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Los avances tecnológicos que se han generado a través de la informática han 
causado un gran impacto social en las instituciones educativas; es por ello que 
muchas de estas, se han adaptado a los cambios y han visto la necesidad de 
automatizar sus procesos. 
El manejo de un sistema de control académico es importante para los planes de 
cualquier institución educativa, actualmente representan el medio eficaz para 
agilizar los procedimientos que en ella se    desarrollan, generan mayor 
productividad en las instituciones que disponen de los beneficios de este tipo de 
sistemas. 
El Sistema de Control Académico, es una solución integral que permite a la 
institución optimizar las operaciones, con la finalidad de simplificar procesos para su 
mejor labor dentro del plantel, cubriendo las necesidades de información  académica  
y  administrativa.  Su  principal objetivo  es  centralizar  y automatizar los procesos  
de matrícula, inscripción, registro de notas, etc. 
En el proyecto se implementaron las metodologías Scrum y Xtreme 
Programming para automatizar todos los procesos de la Institución tales como la 
matricula, inscripción, generación de libretas de calificaciones, etc. Se logró mejorar 
la calidad del servicio que presta a los estudiantes y padres de familia; reducir el 













 Technological advances that have been generated through computer have 
caused great social impact in educational institutions; which is why many of these 
have adapted to the changes and have seen the need to automate their processes. 
 
 Managing academic control system is important for any educational 
institution plans currently represent effective means to expedite the procedures 
developed in it, higher productivity in the institutions that have the benefits of such 
systems. 
 
 Academic Control System is a comprehensive solution that allows the 
institution to streamline operations, in order to simplify processes for better job on 
campus, meeting the needs of academic and administrative information. Its main 
objective is to centralize and automate processes for tuition, registration, registration 
of notes, etc. 
 In the project the Xtreme Programming and Scrum methodologies were 
implemented to automate all processes of the institution such as tuition, registration, 
generation of report cards, etc. It was possible to improve the quality of service 
provided to students and parents; reduce the execution time of the academic 













La gestión de la información académica en los Institutos Superiores 
Tecnológicos, sean privados o estatales, requieren el uso de mecanismos que 
aseguren un manejo eficiente y contribuyan a incrementar la calidad de los servicios 
que se brindan a los alumnos.  
 
El presente proyecto de tesis plantea la construcción de un software que 
implemente estas características tan importantes para el desempeño del personal 
del área de Dirección Académica del Instituto de educación superior tecnológico 
Publico “MANUEL NUÑEZ BUTRON” de Juliaca.  
 
El proyecto se desarrolla y divide en seis capítulos. En el  primer capítulo 
realiza una presentación, el planteamiento del problema, los objetivos y en el 
segundo capítulo los conceptos necesarios para la comprensión del problema, 
define el plan del proyecto, y muestra algunas soluciones actuales que ofrecen las 
tecnologías de información. El tercer capítulo  del proyecto se describe la 
metodología y los requerimientos para la elaboración del software. En el cuarto 
capítulo de describe la planificación y desarrollo del proyecto. El quinto capítulo 
expone la implementación  del software, explicando las metodologías  utilizadas 
para la construcción del producto, así como las pruebas realizadas para verificar su 
correcto funcionamiento. En la última parte se da a conocer las conclusiones y 
















1 PROBLEMAS DE INVESTIGACIÓN 
 TÍTULO: 1.1
“DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE UN SISTEMA EMPLEANDO LA 
METODOLOGÍA SCRUM, PARA LA GESTIÓN ACADEMICA DEL INSTITUTO DE 
EDUCACIÓN SUPERIOR TECNOLÓGICO PÚBLICO DE JULIACA.” 
 
 PLANTEAMIENTO DEL PLOBLEMA 1.2
1.2.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
En los últimos tiempos, han transcurrido grandes cambios a niveles 
tecnológicos y sistemáticos que han dado origen a la búsqueda de nuevas 
ideas o soluciones. Con esto surge una necesidad de cambio e innovación 
con respecto al manejo de sistemas de información dentro de las 
instituciones educativas en todos los niveles educativos, aprovechando 
todos los recursos con que se cuenta en la actualidad. 
 
El mundo actual se ha visto promovido a la utilización de las tecnologías 
de la información, logrando así agilidad en los procesos, como buena 
estructura de bases de datos, acceso a la información y confiabilidad de 




Hoy en día se observa dentro de la institución educativa del nivel superior 
no universitaria  “Manuel Núñez Butrón” de la ciudad de juliaca, que la 
gestión y el control académico administrativo se retarda para la toma de 
decisiones en cuanto a que la búsqueda de información para la 
elaboración de indicadores es difícil y en ocasiones se presentan 
inconsistencias en los datos suministrados a nivel de las distintas 
dependencias. 
Particularmente, se manejan en los distintos niveles de la institución 
información que en ocasiones no coincide por quienes deben alimentarlo 
con información para su administración y por quienes lo analizan y 
controlan lo que conlleva a confusiones o a conseguir la información de 
manera atemporal y fragmentaria. 
 
En general, los INDICADORES establecidos para el seguimiento de los 
planes de acción carecen de una integración sistémica, algunos no reflejan 
directamente la medición de objetivos verdaderamente estratégicos sino 
que en ocasiones se limitan a mostrar un dato sobre el cual es difícil tomar 
decisiones futuras o no impactan el proceso de toma de decisiones. 
 
Se observa que el gerenciamiento estratégico es pospuesto hasta obtener 
y verificar la información fragmentada pertinente, por lo tanto, los controles 
del cumplimiento de los objetivos y metas planteados en los planes 
estratégicos no se dan de manera oportuna retardando la gestión 
académico - administrativa. 
Para lo cual se hace necesaria la implementación de un sistema de gestión 
de académica en menor tiempo posible por lo tanto se hace necesario la 
utilización de una metodología Ágil para la implementación para dicho 
sistema. 
 
Las metodologías agiles expresan en su manifiesto que se debe de valorar 
a los individuos y sus interacciones sobre los procesos y herramientas, al 
software funcionando sobre documentación extensa, la colaboración del 
cliente sobre la negociación del contrato y la respuesta al cambio sobre el 





La información generada dentro de la institución de parte de todos los  
Involucrados  académicamente es muy valiosa, pero hasta este momento 
los datos son dispersos y difíciles de controlar por lo tanto este proyecto se 
justifica ampliamente debido a que con la automatización de este proceso 
gestión Académico - Administrativa de los Alumnos del Instituto  de 
Educación Superior Tecnológico Publico “ Manuel Núñez Butrón” de la 
ciudad de Juliaca, existirá un ahorro sustancial de tiempo, tanto para 
tutores como tutoriados, así como una mejor administración en el proceso 
cursativo de los alumnos. 
 
En la actualidad existen un elevado número de Instituciones educativas  
públicas y privadas que necesitan de sistemas que ayuden él forma ágil y 
con un buen desempeño en las actividades, que ameriten mejorar la 
calidad de los diferentes servicios que presten cada Institución, que 
permita el control y registro de la información que se maneja entorno a su 
actividad, en base a estos parámetros nace la necesidad e importancia de 
desarrollar un proyecto dirigido a la Institución de Educación Superior no 
universitaria “Manuel Núñez Butrón” de Juliaca Diseñando e 
implementando un sistema de gestión Académica - Administrativa 
 
Se sabe que al implementar un adecuado sistema de gestión Académico – 
Administrativa se tendrá información en un tiempo real para la atención de 
la población estudiantil y así ayudar a la toma de decisiones de parte de la 
dirección. 
Por lo expuesto se considera viable la ejecución de dicho proyecto, 











 Diseñar e implementar un sistema empleando la metodología 
scrum, para la gestión académica – administrativa en el  Instituto de 
Educación Superior Tecnológico Público de Juliaca.” 
1.4.2 Específico 
 Establecer SCRUM  Y  X P  como el marco de trabajo para el 
desarrollo de la aplicación  propuesta  así como  de  futuras  
implementación  de funcionalidades y/o mantenimiento de la 
misma. 
 Crear un entorno agradable y de fácil manejo para cualquier tipo de 
usuario. 
 Documentar el sistema de tal manera que esté orientado tanto para 
administradores del sistema, como para el personal administrativo, 
docentes y estudiantes  
 
 HIPOTESIS 1.5
1.5.1 Hipótesis General.- 
 Emplear la metodología Scrum, para la gestión académica 
administrativa en el Instituto de Educación Superior Tecnológico 
Público de Juliaca apoyará a la toma de decisiones.  
1.5.2 Hipótesis Especificas.-  
 Como la metodología SCRUM Y XP  desarrolla un marco de trabajo 
para el desarrollo de aplicaciones en  desarrollo  e  implementación 
en mantenimiento correctivo.  
 Como el utilizar un entorno agradable y de fácil manejo para cualquier 
tipo de usuario es manejable en un sistema de información.  
 Es probable que  el Documentar un sistema administrativo y de notas 












 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 2.1
2.1.1 A NIVEL INTERNACIONAL 
TEMA  “DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE UN SISTEMA WEB 
UTILIZANDO JAVA Y EMPLEANDO LA METODOLOGÍA SCRUM, 
PARA LA GESTIÓN ADMINISTRATIVA DE LA JUNTA 
PARROQUIAL DE GUAYTACAMA PERTENECIENTE AL CANTÓN 
LATACUNGA DE LA PROVINCIA DE COTOPAXI.”  UNIVERSIDAD 
TÉCNICA DE COTOPAXI – 2012 
 TESIS PREVIO A LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO DE INGENIERÍA 
EN INFORMÁTICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES.  
AUTORES:  
GUANOTASIG CAMBISACA JOSÉ RICARDO  
SIZA RONQUILLO EDISON XAVIER 
Dentro de su trabajo llegan a la conclusión de que Al aplicar la 
Metodología Scrum se interrelaciona el equipo que diseña el sistema 
web con los miembros y moradores permitiendo obtener necesidades 
y requerimientos de la parroquia para brindar un servicio de calidad y 
cumplir con sus expectativas. 
 
TEMA: “MÉTODO ÁGIL SCRUM, APLICADO A LA IMPLANTACIÓN 
DE UN SISTEMA INFORMÁTICO PARA EL PROCESO DE 
RECOLECCIÓN MASIVA DE 
INFORMACIÓN CON TECNOLOGÍA MÓVIL”  UNIVERSIDAD 
POLITÉCNICA DE MADRID – 2012 




POR: KLEBER MANUEL TOAPANTA CHANCUSI 
El presente estudio se enfocó en el análisis del método ágil SCRUM 
para la implementación de una metodología aplicada al desarrollo de 
software para la recolección masiva de información con dispositivos 
móviles. 
La ejecución y culminación del proyecto permitió establecer una 
metodología basada en SCRUM, complementada con otros métodos. 
El resultado es un producto de software funcional, en cuyo desarrollo 
se pudo demostrar la validez de SCRUM aplicado a proyectos de 
software de mediano tamaño, en entornos cambiantes, con grupos de 
trabajo pequeños que involucran permanentemente al dueño del 
producto. 
 
2.1.2 A NIVEL LOCAL 
No se han encontrado trabajos a nivel local referentes al uso de esta 
metodología de desarrollo de software 
2.1.3 A NIVEL NACIONAL 
TEMA: “MODELO PARA EL DISEÑO DE UN SISTEMA DE 
CONTROL DE GESTIÓN ACADÉMICO – ADMINISTRATIVA EN 
UNA INSTITUCIÓN UNIVERSITARIA APLICADO EN LA DIVISIÓN 
DE INGENIERÍAS DE LA UNIVERSIDAD DEL NORTE”  
UNIVERSIDAD DEL NORTE - 2006 
Trabajo de Grado para optar el título de Magíster en Ingeniería 
Industrial 
POR: KATHERINE S. PALACIO S. 
TEMA: “ ANALISIS, DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE UN 
SISTEMA DE INFORMACIÓN PARA LA GESTIÓN ACADÉMICA 
DE UN INSTITUTO SUPERIOR TECNOLÓGICO”  PONTIFICIA 
UNIVRSIDAD CATOLICA DEL PERU -2012 Tesis para optar por el 
Título de Ingeniero Informático, que presenta el bachiller: Alexander 
Daniel Norabuena Guevara 
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En este trabajo se ha utilizado La metodología RUP en las fases 
elegidas para el desarrollo de este proyecto, que les guiaron de 
forma efectiva el desarrollo del software en todas sus etapas, desde 
el análisis hasta la implementación, brindando un mecanismo fiable 
y eficiente que describía cada componente considerado para la 
implementación final, pero sin embargo tuvieron algunas dificultades 
en utilizar esta metodología ya que son muy pesadas y recomienda 
para este tipo de proyecto se utilice una metodología ágil. 
 
 MARCO TEÓRICO 2.2
 
Para  la  elaboración  de  un  sistema  informático  flexible  y  
escalable,  es necesaria una metodología de desarrollo de software así 
como también herramientas que permitan la culminación del trabajo de 
acuerdo al tiempo planificado. 
 
 
De acuerdo a varias investigaciones y análisis realizados, un 
sistema puede desarrollarse mediante la combinación de metodologías 
ágiles, la cual admita reducir tiempo y elaborar un software de calidad con 
un equipo de desarrollo pequeño. 
 
 
2.2.1 METODOLOGIA SCRUM 
 
La primera vez que se asoció el término Scrum a  los 
procesos de desarrollo fue en 1986, cuando Nonaka y Takeuchi 
presentaron su artículo The New Product Development Game1. 
Nonaka y Takeuchi presentaban en este artículo un proceso 
adaptativo, rápido y auto-organizado de desarrollo de productos. El 
                                                          
1
 Takeuchi, H y Nonaka, I. The New Product Development Game. Harvard Business Review Jan/ Feb 1986. 
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Figura 1-1 proceso scrum 
término Scrum deriva del mismo término en rugby, que hace 
referencia a como se devuelve un balón que ha salido fuera del 
campo, al terreno de juego de una manera colectiva, la traducción 
al castellano sería melé. 
 
Scrum surgió como práctica en el desarrollo de productos 
tecnológicos y no sería hasta 1993 que Jeff Sutherland aplicara el 
modelo al desarrollo de software en la Easel Corporation. En 1996 
Sutherland presentó junto con Ken Schwaber las prácticas que 
empleaba como proceso formal para la gestión del desarrollo de 
software en OOPSLA 96. Estas prácticas de gestión pasarían a 
incluirse junto con otras muchas en la lista de modelos ágiles de 
Agile Alliance en el año 20012.  
 
 
Procesos de Scrum 
 
En Scrum se puede identificar tres fases: planificación del sprint, 
Seguimiento del Sprint y revisión del sprint, como se puede apreciar 


























 En la Tabla 2.1 se puede observar las principales tareas que se llevan 
a cabo en cada fase. 
 
























En esta fase se define el Product Backlog. Si todavía no ha sido definido, 
consiste en una lista priorizada de requisitos del sistema y es un documento 
vivo, que puede ser continuamente actualizado. En cada iteración el Product 
Backlog es revisado por el equipo. También se lleva a cabo la planificación 
del primer Sprint4. La planificación de cualquier sprint es la jornada de trabajo 
previa al inicio de cualquier sprint y en la cual se determinan cuáles son los 
objetivos y el trabajo que se deben cubrir en esa iteración. En esta reunión 
se obtiene una lista de tareas que se denomina Sprint Backlog, y el lema u 

















t A lo largo de esta fase se llevan a cabo breves reuniones diarias, para ver el  
avance de las tareas y el trabajo que está previsto para la jornada. En estas 
reuniones solo están presentes el Scrum Master y el equipo, las preguntas 
que se realizan suelen ser tres: 
1. Qué trabajo se ha realizado desde la reunión anterior. 
 
2. Qué trabajo que se va a hacer hasta la próxima reunión. 
 

















Una vez finalizado el Sprint, se realiza un análisis y revisión del incremento 
 
generado. En esta reunión se presentan los resultados finales y se 
recomienda siempre tener preparada una demo. Existen múltiples razones 
para recomendar tener una demo al final de cada sprint, entre ellas la mejora 
del feedback con los interesados, reconocimiento del trabajo, un esfuerzo por 
finalizar las cosas o un correctivo en caso de tener una demo mal 
desarrollada7 
  FUENTE: http://upcommons.upc.edu/pfc/bitstream/2099.1/5608/1/50015.pdf 
                                                          












Roles y Responsabilidades 
 
 
En la Tabla 2.2 se describe los roles y responsabilidades de cada 
persona en Scrum. 
 





























Es el encargado de garantizar el funcionamiento de los procesos y de la 
metodología. Es importante darse cuenta que Scrum Master es más que un 
rol, es la responsabilidad de funcionamiento de modelo, por tanto muchas 
veces es aconsejable utilizar a personas y puestos más adecuados según la 
organización. Un Scrum master debe interactuar tanto con el equipo como 































Es la única persona del proyecto conocedora del entorno de negocio del 
cliente y de la visión del producto y es el responsable de obtener el resultado 
de mayor valor posible para el cliente. También es el responsable de la 
financiación necesaria para el proyecto, de tomar las decisiones que afecten 
a cómo va a ser el resultado final, fechas de lanzamiento y el retorno de 
inversión. Por regla general y si no se trata de proyectos internos, el 
propietario del producto suele ser el responsable del proceso de adquisición 
del cliente. 
El equipo está involucrado en la estimación del esfuerzo de las tares del 






















Es el equipo del proyecto y tiene la autoridad para decidir en las acciones 
















Scrum no requiere y/o provee de ninguna práctica concreta para el 
desarrollo del software, sin embargo sí que dispone de prácticas y 
herramientas para la gestión de las diferentes fases de Scrum. En la 


































Define los requisitos del sistema o el trabajo a hacer a lo largo del proyecto. Está 
 
compuesto por una lista de requisitos de negocios y técnicos, actualizados y 
priorizados.
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Es una lista de trabajos que el equipo se compromete a realizar para generar el 
incremento previsto. Las tareas están asignadas a personas y tienen estimados el 



















 Es un proceso iterativo en el cual las estimaciones de los ítems del product 
 
backlog son reajustadas acorde a la información obtenida en la última iteración. 





















Es una herramienta para gestionar y seguir el trabajo de cada sprint y representa 












- Herramienta de gestión y seguimiento que sirve al propietario del producto para 
 
controlar las versiones de producto previstas, las funcionalidades de cada una, la 
velocidad estimada, fechas probables de cada versión, margen de error previsto 
en las estimaciones y avance real
13
 
  FUENTE: http://www.navegapolis.net/files/presentaciones/scrum.ppt 
 










2.2.2 Xtreme Programming 
 
 
Xtreme  Programming  es  sin  duda  es  el  abanderado  de  las  
metodologías ágiles. Nació como un intento, bastante exitoso, de 
establecer un conjunto de prácticas que facilitasen la finalización de los 
proyectos.14 Después de unas cuantas exitosas pruebas, estas 
prácticas se plasmaron de forma teórica, dando lugar a una 
metodología, que mantenía sus principales principios y prácticas. El 
término Xtreme es debido a que las prácticas que se utilizaron, 
fueron llevadas hasta el extremo. 
 
 




El ciclo de vida de Xtreme Programming está compuesto de seis fases, 
ver Figura 2.2.  
 
 
Figura 1-2 Ciclo de Vida de XP 
 
   FUENTE: http://es.slideshare.net/LisPater1/metodologias-agiles-xp 
 
                                                          





En la Tabla 2.4 se explica de una manera más detallada las fases 
de Xtreme Programming. 
 
 





















Los usuarios escriben las tarjetas de historia que ellos quieren que sean 
 
incluidas  en  la  primera  versión.  Cada  una  de  las  tarjetas  de  historia 
describe una funcionalidad que será añadida al programa. El equipo de 
proyecto durante este tiempo se dedica a familiarizarse con las tecnologías 
y herramientas que utilizará a lo largo del proyecto, probando las 
herramientas y construyendo un prototipo simple para comprobar la 
arquitectura. El periodo de tiempo de esta fase puede variar desde unas 
pocas semanas hasta unos pocos meses, dependiendo de la familiaridad 

















 Se  establece  la  prioridad  de  las  diferentes  historias  y  se  acuerda  el 
 
contenido de la primera entrega del proyecto. 
 
La estimación temporal se basa en un cálculo por parte de los 
desarrolladores de cada una de las historias, la primera entrega no suele 
tardar más de dos meses en realizarse. 

















Esta fase  incluye  la  realización  de  diferentes fases  antes  de  liberar la 
primera versión del producto. La planificación realizada en la etapa anterior 
se divide en diferentes iteraciones, de una duración variable entre una 
semana y cuatro. Los usuarios son los que deciden que historias se van a 
realizar en cada iteración, sabiendo que en la primera se suele realizar un 
sistema con la arquitectura de todo el sistema, seleccionando aquellas 
historias que ayuden a construirla. Las pruebas funcionales creadas por el 
cliente son ejecutadas al final de cada iteración, de tal manera que al final 
de esta fase se obtiene una versión lista para producción.17 
   FUENTE: http://www.slideshare.net/JoseYZF/metodologas-giles-xp-y-scrum 





























 Una vez que se ha liberado la primera versión a los usuarios, el proyecto se 
 
debe mantener en el entorno de producción siempre y cuando aún haya 
iteraciones en fase de producción. Esto supone un esfuerzo considerable 
en la fase de mantenimiento e incluso se sugiere la contratación de nuevo 























Los clientes ya no tienen más historias que deban ser implementadas. Es 
 
necesario para que se considere que en esta fase se satisfagan todas las 
necesidades de los clientes y otros aspectos como fiabilidad, rendimiento, 
etc. La documentación del proyecto se realiza en esta fase, ya que ni la 
arquitectura, ni el diseño, ni el código sufrirán cambio alguno. Cuando el 
coste   del producto es demasiado elevado para su desarrollo también se 
puede entrar en esta fase.19 
    FUENTE: http://www.slideshare.net/JoseYZF/metodologas-giles-xp-y-scrum 




En la Tabla 2.5 se nombra los diferentes roles que se puede 
observar en un proyecto XP, según las tareas que desarrollan y los 
propósitos que persiguen. 













El cliente es el encargado de escribir las historias y las pruebas funcionales, 
y es el que decide cuando un requisito es satisfecho. También es el 
encargado de establecer la prioridad de las funcionalidades a implementar. 
    FUENTE: http://es.scribd.com/doc/83342499/practica2PPDF 
























Escribe  tanto  las  pruebas  como  el  código  de  la  aplicación  y  se  debe 











Ayuda a escribir las pruebas funcionales al cliente, las ejecuta regularmente, 












Es el encargado dar el “feedback” en XP. Se encarga de seguir las 
estimaciones hechas por los clientes y de ir avisando de las desviaciones 
posibles y como cuanto se ajustan a la realidad, con tal de mejorar las futuras 
estimaciones. También se encarga de realizar el seguimiento de las 
iteraciones y valorar si los objetivos se pueden alcanzar con los recursos 













Es la persona responsable de todo el proceso. Es importante que tenga 
conocimientos y experiencia en otros proyectos de XP y de este modo guiar y 









Es un miembro externo que tiene los conocimientos técnicos necesarios. El 












Más conocido como el jefe. Es el que toma las decisiones críticas y está en 
permanente contacto con el equipo para poder discernir las diferentes 
situaciones críticas.22 
    FUENTE: http://es.scribd.com/doc/83342499/practica2PPDF 
 
 




















Xtreme Programming dispone de un gran abanico de técnicas y 
prácticas, muchas de ellas que han sido escogidas de diferentes 






































El equipo de desarrolladores estima el esfuerzo necesario para 





















Son los requisitos del sistema formulados en una o dos sentencias, en el 





























Un  sistema  simple  se  libera  cada  dos  o  tres  meses  y  las  diferentes 
versiones del mismo se suceden en periodos no superiores al mes. 










El sistema se define utilizando un conjunto de metáforas acordadas entre 
el cliente y los programadores. Esta historia compartida guiará todo el 
proceso describiendo cómo funciona el sistema. 





















Se da gran importancia a la obtención de diseños simples que se puedan 
implementar rápidamente, evitando diseños complejos y código extra. 








El desarrollo del software es orientado a pruebas (Test Driven 
Development). Las pruebas unitarias se escriben antes que el código y 
están funcionando continuamente. Las pruebas funcionales las escriben 
los clientes. 












Restructurar el sistema eliminando información duplicada, mejorando la 












































Cualquiera puede compartir cualquier parte de código con cualquier otro 




















Una nueva porción de código es integrada en el código fuente, tan pronto 
como este lista. El sistema es integrado y construido muchas veces a lo 
largo del día, todas las pruebas son ejecutadas y deben ser pasadas para 
















Se establece un máximo de 40 horas de trabajo semanales. 









































Los clientes deben estar disponibles y presentes cuando sean requeridos 

























Las   reglas   de   codificación   son   establecidas   y   seguidas   por   los 


















Un gran espacio, con cubículos es lo recomendable. 
  FUENTE: http://www.cyta.com.ar/ta0502/v5n2a1.htm 
 




La elección de las metodologías ágiles a utilizar en este 
proyecto se ha sustentado fundamental y principalmente, en la 
popularidad  y la documentación, siendo Scrum y Xtreme 




2.2.4 MÉTODOS Y TÉCNICAS DE SCRUM 
Se ha seguido con las indicaciones de Henrik Kniberg para la 
realización de proyectos con Scrum y Xtreme Programming, que 
presenta en su libro Scrum y Xp desde las Trincheras23. De tal 
manera que los métodos y técnicas que se utilizará  para Scrum 
son: 









• La pila del producto o product backlog: Es el documento a 
través del cual se recogen los requisitos de los clientes. 
• La pila de tareas o sprint backlog: Es el conjunto de historias, 
que pertenecen a la pila del producto, que se va a realizar en el 
sprint. 
• Estimación del esfuerzo:  Cada historia de la pila del 
producto es estimada con lo que se llama puntos de historia y que 
se corresponde a días-persona ideales. 
• Gráfico  Burn-down: Este  gráfico ayuda a medir  la 
productividad  y detectar riesgos de mala distribución del trabajo y 
desviaciones temporales. 
• Reuniones para cada sprint. 
 
• Reuniones de seguimiento diarias. 
 
• Planning  Poker:  Esta  técnica  se  utiliza  a  la  hora  de  
realizar  la estimación de las historias. Simula el juego de Poker 





2.2.5 MÉTODOS Y TÉCNICAS DE XTREME PROGRAMMING 
 
 
Los  métodos  y  técnicas  que  se  tomará  de  Xtreme  




• Test Driven Development: Diseñar las pruebas antes que 
implementar las funcionalidades. Todo código que pasa a 
producción tiene sus pruebas asociadas. 
• Refactorizar:  Rescribir  aquellos  métodos  y  clases,  para  
mejorar  la legibilidad del código. Esta es una técnica fundamental 
cuando se genera software de manera incremental y a partir de 
las pruebas. 
• Diseño incremental: Mantener un diseño simple desde el 
principio e ir mejorándolo continuamente. 
• Integración continúa: Esta técnica permite compilar el código 
cada vez que se sube al repositorio de código, ejecutar las 
pruebas y desplegarlo en un entorno de producción. A su vez, 
puede realizar este proceso de forma automática y cada cierto 
tiempo, de tal manera que se  puede  observar  los  diferentes  











La plataforma Java EE representa un estándar para la 
implementación y despliegue de aplicaciones empresariales. Fue 
diseñada a través de un proceso abierto y se entablaron 
conversaciones con un amplio abanico de empresas, lo que  
permitió  que  se  cubriesen  la  gran  mayoría  de  los  
requisitos  de  las aplicaciones empresariales. 
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Figura 1-3 Técnicas y prácticas de XP 




 Modelo Multicapa 
 
 
La plataforma Java EE provee un modelo multicapa y distribuido 
como se puede  ver  en la  Figura  2.3,  esto  quiere  decir  que  
diferentes  partes  de  una aplicación  pueden  estar  corriendo  en  
diferentes  dispositivos.  La  arquitectura define una capa cliente, 
una capa intermedia (compuestas por una o más subcapas) y una 

































Una característica fundamental de la plataforma Java EE es la 
existencia y la necesidad de utilizar servidores Java EE. 
 
Este es un servidor de aplicaciones que implementa las APIs de la 
plataforma Java EE y provee de los servicios estándar de Java 
EE.25 Los servidores Java EE son llamados, a veces, servidores de 
aplicaciones, porque permiten obtener datos de las aplicaciones 
cliente, del mismo modo que un servidor web sirve páginas web  
a  un  navegador.  Un  servidor  Java  EE  contiene  diferentes  
tipos  de componentes, los cuales se corresponden con cada 
una de las capas de una aplicación multicapa26 
 




Un contenedor de Java EE es una interfaz entre los 
componentes y las funcionalidades de más bajo nivel que provee la 
plataforma Java EE para soportar ese componente. La 
funcionalidad del contenedor está definida por la plataforma Java  
EE,  y  es  diferente  para  cada  tipo  de  componente.  No  
obstante,  los servidores Java EE permiten que los diferentes tipos 
de componentes trabajen juntos para proveer las funcionalidades 
de una aplicación empresarial. En la tabla 2.8 se nombra los tres 
tipos de contenedores existentes. 




































Es la interfaz entre los componentes web y el servidor web. Un 
componente web puede ser un servlet, una página JSP o una página 
JavaServer Face. El contenedor gestiona el ciclo de vida de los 
componentes,   envías   las   peticiones   a   los   componentes   de   la 
aplicación, y provee de una interfaz a los datos del contexto, como 




































Se comunica entre las aplicaciones cliente Java EE, las cuales son 
aplicaciones Java que usan componentes del servidor Java EE, y el 
servidor Java EE. El contenedor de la aplicación cliente corre en la 
máquina cliente, y es la puerta de enlace entre la aplicación cliente y el 
servidor Java EE. 





















Los enterprise beans proveen la lógica de negocio en una aplicación 
Java EE, y el servidor Java EE. El contenedor EJB corre en el servidor 
Java EE y gestiona la ejecución de los enterprise beans de las 
aplicaciones.28 
  FUENTE: http://www.proactiva-calidad.com/java/arquitectura/index.html 
 Servidor Web 
 
 
Un servidor  web o también  conocido  como  servidor  HTTP,  se  
encarga  de procesar la aplicación del lado del servidor.  El código 













El Servidor web se ejecuta en un ordenador manteniéndose a la 
espera de peticiones por parte de un cliente (un navegador web) 
y que responde a estas peticiones  adecuadamente,  mediante  
una  página  web que  se  exhibirá  en  el navegador o mostrando 
el respectivo mensaje si se detectó algún error. A modo de  
ejemplo,  al  teclear www.wikipedia.org en  el  navegador,  éste  
realiza  una petición HTTP al servidor de dicha dirección.30 
 




JPA (JAVA PERSISTENCE API) 
 
 
Los Enterprise Java Beans (EJB’s)  en la especificación 3.0 se 
fundamentan tanto en el modelo propietario como en el open 
source al hacer uso de características existentes en alternativas 
como TopLink, Hibernate y Spring las cuales sirvieron de influencia 
para el desarrollo de la especificación de JPA. 
 
 
El modelo de entidades introducido en la especificación de 
EJB 3.0  define el uso de JPA como mecanismo de persistencia, 
el cual permite persistir los datos en un sistema de manejo de 
base de datos relacional utilizando los objetos persistentes como 







tablas en la BDD. JPA remplaza a los Entity Beans en Java JEE 
5,  los objetos persistentes en esta especificación son tratados 
como POJOS (Plain Old Java Object) al igual que en la mayoría de 
capas de persistencia.31 
 
 




La especificación EJB 3.0 introduce un modelo de desarrollo 
simplificado que reduce la complejidad de los enterprise beans 
al mismo tiempo que incorpora muchas de las ideas encontradas 
en tecnologías afines. Las características más relevantes del 
modelo son: 
 
• XML y Anotaciones 
 




• Implementación de POJOS 
 
• Uso inteligente de Defaults 
 












JavaServer Faces (JSF) es una tecnología y framework para 
aplicaciones Java basadas en web que simplifica el desarrollo de 







interfaces de usuario en aplicaciones Java EE. JSF  es un 
framework  de interfaz  gráfica de usuario para aplicaciones J2EE,   
está basado en el patrón MVC (Modelo Vista Controlador) el cual ha 
sido diseñado para mejorar la productividad de los desarrolladores, 
al utilizar un conjunto de componentes reutilizables en la 





XHTML (eXtensible HyperText Markup Language)  XHTML es  
la mezcla de HTML con un  XML valido.  Es un lenguaje de 
programación más técnico, es decir este no soporta errores, se 
puede considerar una versión más estricta y limpia de HTML, pero 
la ventaja del mismo es que se hace más fácil su mantenimiento 











MD5 (abreviatura de Message-Digest Algorithm 5, Algoritmo de 
Resumen del Mensaje 5) es un algoritmo de reducción 

















En método de codificar binario dentro de textos. Cada dato binario 
son 8 bits por byte, considerando que el texto usa poco más de 6 
bits por byte. Un número de 6 bits puede hacer 64 combinaciones, 
por eso también se le llama BASE 64. 
 
La manera de trabajar de este sistema, la codificación, es que cada 
3 bloques de 8 bits son guardados en 4 caracteres de 6 bits, 
donde los caracteres se encuentran en el rango [A-Z] [a-z] [0-9] 
[+/]. Como no se alinean correctamente, los caracteres de [=] se 
usan al final.36 
 






Es un entorno de desarrollo integrado de código abierto multiplataforma 
para desarrollar  lo  que  el  proyecto  llama  "Aplicaciones  de  Cliente  
Enriquecido", opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en 
navegadores. Esta plataforma,  típicamente  ha  sido  usada  entornos  de  
desarrollo  integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado 
Java Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega 
como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar el 
mismo Eclipse). 37 
 







Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM como el sucesor de su 
familia de herramientas para Visual Age. Eclipse es ahora desarrollado 
por la Fundación Eclipse, una organización independiente sin ánimo de 
lucro que fomenta una comunidad  de  código  abierto  y  un  conjunto  





JBoss es  un servidor  de  aplicaciones J2EE de código  abierto 
implementado en Java puro. Al estar basado en Java, se puede 
utilizar en cualquier sistema operativo para  el  que  esté  disponible  






JasperReports es una herramienta de creación de informes que tiene la 
habilidad de crear documentos de tipo páginas, preparados para imprimir 
información en archivos de formato PDF, HTML, XLS, CVS y XML. Está 
escrito completamente en Java y puede  ser  usado  en  gran  variedad 
de  aplicaciones de Java, incluyendo J2EE o aplicaciones web, para 





















PowerDesigner, es una herramienta de modelamiento que permite  
visualizar, analizar   y   manipular   metadatos   de   una   manera   más   
fácil,   mediante   la combinación de técnicas de modelamiento con 
herramientas de desarrollo como: 
.NET, Sybase WorkSpace, Sybase Powerbuilder, Java y Eclipse. 
 
Esta herramienta cuenta con una interfaz amigable que ayuda a crear de 
una manera muy fácil la base de datos; además permite ver de manera 






MySQL es un gestor de base de datos, en el cual se crea la base de 
datos y se  puede  agregar,  acceder  y  procesar  información  en  la  
misma.  Se  ha considerado que el MySQL es un sistema de gestión de 




MySQL se puede descargar desde internet y usarlo sin hacer ningún tipo 
de pago ya que usa el GPL (Licencia Publica General) y de esta manera 
definir que se puede y no hacer con el software en diferentes situaciones, 
por esta razón cualquier persona puede estudiar el código fuente y de 
este modo cambiarlo y adecuarlo a sus principales necesidades. Hoy en 
día MySQL es muy rápido, confiable, robusto y fácil de usar tanto para 
información muy grande o pequeña. MySQL ofrece un rico y muy útil 
conjunto de funciones, la conectividad, velocidad y seguridad hace de 
MySQL altamente conveniente para acceder a bases de datos.42 
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 MARCO CONCEPTUAL 2.4
Pensamiento Sistémico 
El pensamiento sistémico es la actitud del ser humano, que se basa en la 
percepción del mundo real en términos de totalidades para su análisis, 
comprensión y accionar, a diferencia del planteamiento del método 
científico, que sólo percibe partes de éste y de manera inconexa. 
Sistema 
Llamamos sistema a la «suma total de partes que funcionan 
independientemente pero conjuntamente para lograr productos o 
resultados requeridos, basándose en las necesidades».  
El enfoque sistemático 
El enfoque sistemático es un tipo de proceso lógico que se aplica para 
resolver problemas y comprende las siguientes seis etapas clásicas: 
identificación del problema, determinar alternativas de solución, 
seleccionar una alternativa, puesta en práctica de la alternativa 
seleccionada, determinar la eficiencia de la realización y revisar cuando 
sea necesario cualquiera de las etapas del proceso. 
  
feedback  
Uno de los pilares fundamentales de cualquier sistema es el feedback. Si 
hubiera que traducirlo literalmente, retroalimentación. No es fácil, ya que 
en castellano, se utiliza de muchas formas, retroacción, información de 
retorno... Lo verdadero es que el término feedback entraña en él mismo 
toda una filosofía, más que una simple definición o concepto. Por esa 




Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto 
de buenas prácticas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener 
el mejor resultado posible de un proyecto. Estas prácticas se apoyan unas 
a otras y su selección tiene origen en un estudio de la manera de trabajar 
de equipos altamente productivos. 
 
Metodología 
Como metodología se denomina la serie de métodos y técnicas de rigor 
científico que se aplican sistemáticamente durante un proceso de 
investigación para alcanzar un resultado teóricamente válido. En este 
sentido, la metodología funciona como el soporte conceptual que rige la 
manera en que aplicamos los procedimientos en una investigación. 
Se denomina metodología al estudio de los métodos de investigación que 
luego se aplican en el ámbito científico. 
Manifiesto ágil 
El 17 de febrero de 2001 diecisiete críticos de los modelos de mejora del 
desarrollo de software basados en procesos, convocados por Kent Beck, 
quien había publicado un par de años antes Extreme Programming 
Explained, libro en el que exponía una nueva metodología denominada 
Extreme Programming, se reunieron en Snowbird, Utah para tratar sobre 
técnicas y procesos para desarrollar software. En la reunión se acuñó el 
término “Métodos Ágiles” para definir a los métodos que estaban surgiendo 
como alternativa a las metodologías formales (CMMI, SPICE) a las que 
consideraban excesivamente “pesadas” y rígidas por su carácter normativo 
y fuerte dependencia de planificaciones detalladas previas al desarrollo. 
 
Información 
Es un conjunto de datos con un significado, o sea, que reduce la 
incertidumbre o que aumenta el conocimiento de algo. En verdad, la 
información es un mensaje con significado en un determinado contexto, 
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disponible para uso inmediato y que proporciona orientación a las acciones 
por el hecho de reducir el margen de incertidumbre con respecto a 
nuestras decisiones 
XP 
EXtreme Programming (XP) La programación extrema o eXtreme 
Programming (XP) es una metodología de desarrollo de la ingeniería de 
software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, 
Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el más 
destacado de los procesos ágiles de desarrollo de software. Al igual que 
éstos, la programación extrema se diferencia de las metodologías 
tradicionales principalmente en que pone más énfasis en la adaptabilidad 
que en la previsibilidad.  
Servidor web 
Los servidores están 24 horas en línea y contienen toda o casi toda la 
información que está en la red de redes la Wold Wide Web, el servidor 
Web se ejecuta cuando un cliente pide información a través de un 
navegador Web , a la que el servidor responde mediante una página Web 
la cual contiene la información que esta almacenada en el servidor es decir 
al teclear cualquier dirección en el navegador éste realiza una petición 
http(Hypertext Transfer Protocol) al servidor de dicha dirección. El servidor 
responde al cliente enviando el código HTML(HyperText Markup 
Language) de la página; el cliente, una vez recibido el código, lo interpreta 
y lo exhibe en pantalla, es importante señalar que durante todo hay q decir 
que el servidor no interpreta lo que manda solo lo manda ya que el que lo 























3.1.1 Método de la Investigación 
Se aplica el método científico, complementado con el enfoque 
sistémico, teniendo en cuenta la naturaleza especial del trabajo de 
investigación en Informática y tecnología. 
 
3.1.2 Diseño de la investigación 
El diseño es cuasi experimental, ya que la metodología de software 
que se emplea para ver su funcionalidad y la necesidad del mismo. 
 
 TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACIÓN 3.2
3.2.1 Tipo de investigación 
El tipo de investigación es aplicada ya que se interesa en, la 
aplicación de los conocimientos pre existentes para la solución de 
un problema real de competitividad tecnológica, en este caso por 




3.2.2 Nivel de investigación 
El nivel de investigación es descriptiva  - explicativa.  
 
 METODOLOGÍA DE DESARROLLO DEL SOFTWARE 3.3
Para el análisis, diseño y desarrollo de este proyecto se utilizó la 
combinación de las metodologías Scrum y Xtreme Programming. 
 
   
 ALCANCE DEL SISTEMA 3.4
 
La aplicación se encarga de automatizar y optimizar 
los procesos administrativos y/o escolásticos de la institución. 
El sistema realizará las funciones que se definen en la Tabla 3.1: 
 
 






El objetivo de este requerimiento es administrar los 
 
permisos que tendrán los usuarios y controlar su acceso a 




Se ingresarán los datos personales de los estudiantes, 
 




En el módulo docente se ingresarán los datos personales 
 





Se encargará de generar y administrar los grados con sus 
 




Dentro de este módulo el sistema permitirá realizar las 
 
inscripciones de los alumnos. 
Módulo informes y 
 
consultas 
Generará la impresión de reportes solicitados por la 
 
institución. 




 LIMITACIONES DEL SISTEMA 3.5
 
Tomando en cuenta que un sistema de control académico completo es 
difícil realizar en el tiempo que se establece para el proyecto de tesis, se 
han determinado algunas limitantes que posee el sistema y se detallan a 
continuación: 
 No se automatizará la gestión de recursos financieros de la institución. 
 
 No se automatizará la gestión de recursos humanos de la institucion 
 

 PERSONAL INVOLUCRADO 3.6
 
El equipo de personas necesario para la realización de este proyecto 
se detalla a continuación(Figura 3-1): 
Figura 0-1  Equipo que conforma el talento humano de SEASOL 











Analista Programador 1 
Desarrollador 2 
Analista Programador 2 
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Figura 0-2 Diagrama de la arquitectura de SEASOL 





El sistema SEASOL es una herramienta destinada a mejorar los procesos 
administrativos y/o escolásticos de la institución. 
 
La Figura 3.2 muestra como el sistema SEASOL va a ser 















La arquitectura que se va a utilizar se basa en un modelo 3 capas donde 
el proyecto Web o capa de presentación   es la parte visual que se 
presenta al usuario final será desarrollado utilizando herramientas como 
RICHFACES, FACELETS y hojas de estilo CSS, la misma que hace 
referencia a la librería de negocios. 
La capa de negocio se comunicará con la capa de presentación para 




Figura 0-3 Funciones SEASOL 
Para el análisis, diseño y desarrollo de este proyecto se utilizará la 
combinación de las metodologías Scrum y Xtreme Programming. 
 
La aplicación podrá ser publicada en un servidor que en este caso, puede 
ser utilizado también como servidor de base de datos, e incluso como 
servidor para los servicios Web. 
 
 FUNCIONES DEL PRODUCTO 3.8
 
Este sistema busca solventar las necesidades de la institución, 
optimizando los procesos administrativos y/o escolásticos. Esta aplicación 
web contará con un diseño agradable de fácil utilización   y con una gama 
de herramientas que permitirá realizar las tareas rápidamente. 
 
El sistema contará con la implementación de seis módulos principales 
como se puede ver en la figura 3.3. 
 
 




 NECESIDADES DEL SISTEMA 3.9
 
Las necesidades principales que se reconocieron se detallan en la Tabla 
3.2: 
 













El docente desea 




acceso a la 






Que el sistema sea un 
sistema web el cual le 
permita obtener 
información de los 
estudiantes, además 
que el ingreso de notas 





El proceso  de 
ingreso  de  notas  se 
la realiza 
manualmente por 
medio de formularios. 
 
 









La          secretaria 
 
necesita   agilizar 
los procesos de 
matriculación y 
entrega de libretas 
de    calificaciones. 
/IMPORTANTE 
Minimizar el tiempo de 
 
respuesta en la 
matriculación de los 
alumnos, así como en 
la generación  de 
libretas de 
calificaciones. 
El procedimiento que 
se lleva en el manejo 
de las fichas de 
matriculación, se 
presentaba muy 
inadecuado,  porque 
al momento de 
matricular a un 
alumno la secretaria 
tenía que borrar los 
datos para volver a 
utilizar el mismo 
formato, todo esto se 
hacía de forma 
manual en una 
computadora. 





de los alumnos 



















necesitan que el 
proceso  de 
ingreso de 
calificaciones sea 
mucho más rápido 
y  menos  tedioso. 
/IMPORTANTE 
 
El sistema permita el 
ingreso de las 
calificaciones de una 
manera más rápida y 
que el cálculo de los 
promedios se realice 
automáticamente. 
El  procedimiento  en 
 
e ingreso de  las 
calificaciones es muy 
tedioso,  ya  que  los 
profesores  tienen 
que llenar un registro 
con las calificaciones 
de  todos    los 
alumnos 
manualmente.  Esto 
les ocasiona   mucha 






ingreso  de 
calificaciones  y 
realizar   el 









El     sistema     realice 
 
procesos automáticos 
sin  tener que 
realizarlos 




El proceso de cálculo 
de  notas     se  la 
realiza manualmente. 
 
El  sistema 
realizará   los 
procesos    de 
cálculo 
automáticamen 
te  basándose 
en las  reglas 
de  negocio  de 
la   institución 
maneja   para 
realizar      el 
promedio    de 
las  notas   de 
cada alumno. 
     FUENTE: Elaboración Propia 
 
 CARACTERÍSTICAS DE LOS USUARIOS 3.10
 





Tabla 3-3 Características de los usuarios 









Usuario  que  maneja 
el sistema, realiza 
operaciones   y 
genera información. 
 Ingreso de calificaciones. 
 
 Ingreso de penalizaciones de 
los estudiantes. 
 Consultar información 
 











Usuario que gestiona 
el  sistema  en 
general, prueba su 
funcionamiento y 
establece reglas de 
negocio. 
 Gestión de usuarios 
 
 Gestión de menú 
 
 Administración del sistema 
 
 Administración de perfiles 
 
 Generar reglas de negocio a 
ser aplicadas en el sistema  


























Usuario  que  maneja 
el sistema, realiza 
operaciones   y 
genera  información 
de cada año lectivo. 




 Gestión    de    ediciones    de 
niveles. 
 Gestión       de       programas 
curriculares. 
 Gestión de asignaturas. 
 
 Consultar       los       reportes 
generados por el sistema, 
como son las notas de los 
alumnos,  el  listado  de 
alumnos por año básico y 
todas las materias dictadas en 














Usuario  que  maneja 
el sistema, realiza 
operaciones   y 
genera información. 
 Matriculación de estudiantes. 
 
 Gestión de información de los 
docentes. 
 Generación de información 
estudiantil y representantes. 
 Consultar información. 
 
 Gestionar y generar reportes. 
      FUENTE: Elaboración Propia 
 
 
 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 3.11
 
 
El sistema será desarrollado en lenguaje JAVA, en el IDE Eclipse 1.2.1, 




Se utilizarán las metodologías SCRUM y Xtreme Programming. Con Scrum 
se realizará la planificación y seguimiento del proyecto, mientras que con 




Por ser un sistema web, se necesita de conexión a una intranet para que el 
sistema pueda correr y visualizarse de forma adecuada. El aplicativo podrá 
correr en exclusivamente en Mozilla Firefox. 
 
 
Para el funcionamiento de esta aplicación por parte del cliente no será 
necesario un gran uso de memoria. Sin embargo, en el servidor será 
necesaria una mayor capacidad de almacenamiento para que se pueda 











 Módulo de Administración: El administrador tiene la capacidad de 
ingresar nuevos  usuarios  al  sistema,  determinar  el  perfil  de  cada  
uno,  ver  la información que no es confidencial de los mismo  y 
verificar los menús y pantallas a las que tendrá acceso. 
 
 Módulo Alumnos: Para la administración de los datos básicos del 
alumno, se necesita de una página que realice las operaciones de 
ingreso, eliminación y edición de los estudiantes. También se podrá 
realizar el ingreso de calificaciones de cada uno de los estudiantes y 




 Módulo Docentes: Se necesita tener los datos básicos de los 
profesores que imparten las materias en la institución, por lo que se 
requiere de una pantalla que permita administrar esta información. Toda 
esta información puede ser actualizada y el docente puede ser dado de 




 Módulo  calendarios  y  horarios:  El  administrado  será  el  
encargado  de ingresar información de calendarios y horarios de 





 Módulo gestión académico: Una vez que un estudiante este creado e 
inscrito,  el usuario podrá   realizar la   matriculación de los estudiantes 
en un nivel determinado. 
 
 
 Módulo informes y consultas: El usuario podrá construir diversos 
reportes con información personalizada de acuerdo a las necesidades 
propias de la institución. 
 








 Las interfaces gráficas de usuario se visualizan mediante 
pantallas de un explorador donde los colores predominantes son el azul y 
blanco. Los tipos de letras que se utilizan son verdana en un tamaño que 
varía entre 10 y 14, de acuerdo  al  tipo  de  texto,  para  dar  facilidad  a  la  
lectura.  Los  gráficos  e imágenes tienen dimensiones apropiadas de 





Interfaces de software 
 
 













 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES 3.14
 


























Desarrollar un sistema de control 
académico que permita de manera 
fácil, confiable y segura, administrar 
los datos académicos de forma 








































El usuario deberá ingresar al sistema 
 
mediante  un  nombre  de  usuario  y 
una  contraseña  previamente 
asignada de acuerdo a su rol. 
 Al  momento  de  ingresar  el 
nombre de usuario y la 
contraseña,  estos  datos 
serán validados    por    el 
sistema. 
 En caso de no ser los datos 
correctos, se enviará un 
mensaje de error y se pedirá 







































Una vez ingresado al sistema se 
desplegará una pantalla de acuerdo 
al rol del usuario, con las opciones 
























Es necesario que exista una opción 
 
en donde se pueda crear, modificar y 
eliminar las configuraciones previas 










































Debe existir una pantalla en donde 
se  pueda  administrar  las  opciones 
del menú, en donde se especifique 




















Es necesario que se especifiquen los 
























Debe existir una pantalla en donde 
se pueda ingresar los usuarios que 
van a visualizar el sistema, con su 



























Es necesaria la creación de un 
módulo donde se registren 
parámetros generales del sistema. 
Se necesita una pantalla donde se 
gestione  los  parámetros  generales 
del  sistema  como:  tipos  de  nivel, 




























Para   ingresar   un   nuevo   alumno, 
 
debe existir una pantalla en la que 
se permita ingresar la información 
básica de los estudiantes, de los 
























Para la inscripción de los alumnos 
 
debe existir una pantalla donde se 







































Este módulo debe contar con una 
pantalla para el ingreso de 
calificaciones de cada alumno por 
cada periodo académico. El ingreso 
de calificaciones se lo hará cada 
docente de acuerdo a las materias 




































Para la generación de libretas este 
módulo debe tener una pantalla 
donde se pueda generar un reporte 
académico  por  periodo  académico 



































Es necesario tener los datos básicos 
de todos los docentes que laboran 
en la institución para la creación del 
programa curricular de cada año 
lectivo. Por lo que este módulo debe 
tener una pantalla donde se ingrese 







































Para  generar  los  horarios 
académicos de cada nivel 
académico, el modulo debe tener una 
pantalla para la generación de 


































Es preciso crear años básicos, 
paralelos, tipos de asignaturas y 
asignaturas por cada año básico, por 
lo que   este módulo tendrá una 
pantalla  que  permitirá  administrar 
























Debe existir una pantalla que 
automatice la matriculación de los 



















Debe existir una pantalla donde 
 
se emitirá todos los reportes 
generados por el sistema 










FUENTE: Elaboración Propia 
 
 





Se garantiza el buen funcionamiento de la herramienta al contar 
con un tiempo de respuesta de máximo 10 segundos al mostrar cada 
pantalla y devolver los resultados, por ejemplo la actualización de una 
transacción. 




 Tiempo de respuesta aceptable por el usuario. 
 
















El sistema será construido sobre la base de un desarrollo evolutivo, ya 
que será desarrollado por módulos, de tal forma que estos módulos 
puedan ser modificados a futuro dependiendo de la necesidad. 
 
 
Facilidad de uso: 
 
 
El sistema será de fácil uso, intuitivo y sencillo, además   se deberá 
ambientar a las necesidades de la entidad. 
 
El ingreso de los datos al sistema deberá ser diseñado con un límite de 
transacciones permitidas, es por esto que se ingresarán datos de forma 
parcial, es decir que el tamaño de los registros o formularios de 
información que se necesite ingresar, se ajusten a una determinada 
estabilidad de la red. 
 
El sistema presentará mensajes de error al usuario, identificando el tipo 
de error, de esta manera el usuario se podrá comunicar con el 
administrador del programa en caso de no poder solucionar el 
inconveniente.El sistema no deberá permitir al usuario cerrar una 
operación hasta que todos sus procesos, subprocesos y tareas, hayan 






Se garantizará la seguridad, haciendo uso de nombres de usuario y 




El sistema deberá contar con una interfaz de administración de 
seguridad que incluya: 
 Administración de usuarios. 
 
 Administración de módulos. 
 Administración de menú. 
El control de acceso implementado debe permitir asignar los perfiles 
para cada uno de los roles identificados. 
El sistema debe validar la información contenida en los formularios de 
ingreso. En el proceso de validación de la información, se deben tener 
en cuenta aspectos tales como obligatoriedad de campos, longitud de 













PLANIFICACIÓN Y DESARROLLO DEL SISTEMA 
 
 
Una vez que se han definido todos los requerimientos que conforman 
la documentación  de  la  pila  del  producto  (product  backlog)  para  el  
presente proyecto, se empieza con el desarrollo del sistema de control 









Como primer punto de partida en esta fase, se tiene la especificación 
de la pila de producto, que es el documento más relevante en el 
desarrollo de proyectos con Scrum. Básicamente es una lista priorizada 
de los requerimientos fundamentales implicados en el presente proyecto. 




De los diferentes campos recomendados para identificar cada historia 
de usuario, se ha seleccionado los siguientes: 
 




• Nombre: Es una descripción corta de la historia. 
 
• Importancia:  Definido  por  el  propietario  del  producto,  es  el  
grado  de prioridad para el desarrollo década historia de usuario. 
• Estimación Inicial: Es la estimación inicial del equipo sobre la 
cantidad de trabajo que es necesario para implementar la historia, 
comparada con otras historias. 
• Como Probarlo: Una descripción a alto nivel de cómo se demostrará 
esta historia en la Demo al final del Sprint 
• Notas: Cualquier otra información, clarificación, referencia a otras 




En la Tabla 4.1, se puede observar que se tiene únicamente 15 
requerimientos iniciales que engloban las diferentes tareas o actividades, 
las cuales se las detalla en una pila de tareas (sprint backlog). De acuerdo 
a la metodología, el sprint backlog contiene todas las tareas a realizar y 




Para el desarrollo del presente proyecto, se especifica cada tarea del 
sprint backlog de su correspondiente requerimiento, así como toda la 









Tabla 4-1 Pila del Producto Inicial (Product Backlog) 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 














Entrar a la aplicación, ingresar usuario 
y contraseña, si el usuario es correcto 
ingresa al menú inicial caso contrario 
se presentara un mensaje de error 
 
El usuario debe estar ingresado 




















Entrar a la aplicación, ir a seguridad, ir a 
usuario, ingresar los datos solicitados, 
realizar el ingreso de la información, 
verificar en el tracking que se haya 
creado en nuevo usuario. 
Para la creación de usuario 
previamente deben estar 
creados los respectivos perfiles 
de acuerdo a los roles que 


















Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas ingresar datos de la escuela, 
verificar la información ingresada en 
el tracking de la pantalla. 
 
Esta información puede ser 








Ingreso de parámetros 
generales de alumnos 













Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a alumnos, ingresar la 
información solicitada como: tipo de 
bajas, tipo de asistencia, escala de notas. 
Verificar la información ingresada en el 
tracking de cada pantalla. 
 
 
Esta información puede ser 








Ingreso de parámetros 
generales de docentes 













Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a docente, ingresar la 
información solicitada como: tipo 
docente, motivo de entrada y salida. 
Verificar la información ingresada en el 
tracking de cada pantalla. 
 
 
Esta información puede ser 
eliminada y modificada por 
el administrador. 




PILA DE PRODUCTO INICIAL 








Ingreso de parámetros 
generales de 
calendarios y horarios 

















Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a calendarios y horarios, 
ingresar la información solicitada como: 
ciclo lectivo, periodos, tipo de hora, 
feriados del año. Verificar la información 




Esta información puede ser 




















Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
alumnos, ir ingresar nuevo, ingresar 
información del nuevo alumno, realizar el 
ingreso de información, verificar en el 




Esta información puede ser 

















Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
alumnos, ir ingresar inscripción, ingresar 
información solicitada, realizar la 
inscripción, verificar en el tracking de la 
pantalla el nuevo alumno inscrito. 
 
Esta información puede ser 








































Entrar a la aplicación, ir a alumnos, ir a 
ingresar nuevo, ingresar la información del 
alumno, ingresar alumno, verificar en el 
tracking el nuevo alumno ingresado. Ir a 
alumnos, ir a inscripción, ingresar la 
información del alumno (datos alumno, 
ciclo lectivo, año básico), realizar 
inscripción, verificar en el tracking el nuevo 
alumno inscrito. Ir a gestión académico, 
buscar alumno, ingresar información de 
matriculación, realizar la matricula, verificar 





La información de los alumnos 
y de la inscripción puede ser 
eliminada y modificada por el 
administrador. 
Para el proceso de 
Matrícula solo se puede dar de 
baja al alumno. 




PILA DE PRODUCTO INICIAL 























Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
administrar, ingresar información del 
docente, realizar el ingreso de información, 
verificar en el tracking el nuevo docente 
ingresado. 
Esta información puede ser 
eliminada y modificada por el 
administrador. 
Para la generación de horarios 
se debe relacionar a los 












Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas ingresar datos de la escuela, 
verificar la información en el tracking 
Esta información puede ser 


















Entrar a la aplicación, ir a alumnos, buscar 
al alumno, ingresar la asistencia del 
estudiante, verificar la información en el 
tracking de la pantalla. 
 
Esta información puede ser 




















Entrar a la aplicación, ir a horarios y 
calendarios, ir a horario académico, 
ingresar la información que se solicita, 
ingresar el nuevo horario académico, 




Esta información puede ser 




















Entrar a la aplicación, ir a alumnos, ir a 
generación de libretas, ir a libretas, 
seleccionar al estudiante que se desea 
generar la libreta académico, verificar la 
















Entrar a la aplicación, ir a reportes y 
consultas, seleccionar el tipo de reporte, 
verificar el reporte en el archivo PDF. 
 
Todo reporte se mostrará en 
formato PDF. 




 Desarrollo del Sistema 4.2
 
Una vez que se han definido todos los requerimientos que conforman 
la documentación de la pila del producto inicial para el presente proyecto, 




Tomando en cuenta que la metodología Scrum hace referencia a todas 
las actividades que el  grupo de desarrollo realizará para alcanzar la 
solución a los requerimientos obtenidos, por lo tanto, adicionalmente a los 
requerimientos del I.E.S.T.P. “MNB” Juliaca, se deberán incluir los 





En este punto se abordará cada uno de los elementos de la pila del 
producto y su respectivo sprint backlog (pila de tareas), así como la 
documentación del proceso de desarrollo inmerso en cada actividad del 
Sprint. Se iniciará el proceso con la pila de tareas priorizadas, detalladas 
en la Tabla 4.1 (pila del producto inicial). De acuerdo a la metodología, 
por cada uno de los elementos de la pila de producto, se debe tener una 
estimación de la importancia y del esfuerzo inicial. De la estimación de la 
importancia deberá encargarse el dueño del producto (product owner), 
quien a su vez coloca una valoración a cada uno de dichos elementos de 




Por otro lado, para la estimación del esfuerzo inicial, se debe 
encargar el scrum manager, de acuerdo a las reuniones con el grupo 
de desarrolladores (scrum team), para delimitar el esfuerzo requerido. Así 
mismo en la Tabla 4.1, se puede apreciar la asignación del esfuerzo 
inicial requerido para cada uno de los 15 requerimientos señalados. Esto 
es especialmente importante, para poder tener una idea clara de cuáles 




La metodología señala que estas estimaciones se las cuantifica de 
acuerdo a un criterio del scrum master, por lo que para la presente 
tesis se tiene que las escalas para dichas estimaciones son: 
 
• Estimación: Escala de 1 - 4. 
 
• Importancia : Escala de 1 - 15 
 
Una vez definida la pila del producto con sus respectivas 
valoraciones, se debe especificar por cada uno de los elementos 
(requerimientos), las correspondientes acciones o tareas a realizar o lo 




Definidas la pila de tareas y las actividades a ejecutar, se procederá a 
realizar la documentación referente a la aplicación de la metodología, por 
cada uno de las Iteraciones (Sprints). 
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Scrum define cada una de las iteraciones como Sprints, para los 
cuales se escogen un conjunto de historias de usuario de la pila del 
producto, creando la pila de tareas. Las historias escogidas para cada 
sprint serán las que se desarrollarán a lo largo de esa iteración, por lo 
tanto es importante acertar en la estimación de esfuerzo o el tiempo que 
se dedicará a cada historia de usuario, así como la velocidad del equipo y 
de este modo asignar el tiempo a cada Sprint. Los Sprints suelen tener 
una duración bastante reducida y que no suele superar el mes o mes y 
medio, lo más normal son tres o cuatro semanas.  Para el desarrollo de 









Los estándares de programación permiten normalizar la estructura de 
codificación de variables, tablas, vistas, ayudando a escribir código de 
calidad que pueda ser comprendido fácilmente en un futuro por cualquier 
programador que retome el desarrollo del sistema, para implementar 

















inputText Simple línea de texto de entrada 
form Formulario HTML 
inputSecret Contraseña de entrada 
outputLink Enlace HTML 
outputText Simple línea de texto de salida 
commandButton Botón: submit, reset o push Button 
commandLink Enlace asociado a un botón 
Pushbutton 
message Muestra en mensaje más reciente 
para un componente 
graphicImage Muestra una imagen 
selectOneMenu Selección simple para menú 
selectOneRadio Conjunto de botones radio 
selectBooleanCheckbox Checkbox 
slectManyMenu selección múltiple de menú 
panelGroup Dos o más componentes que son 
mostrados como uno 
dataTable tabla de datos 
        FUENTE: Elaboración Propia 
La codificación del sistema también  con lleva a una 
estandarización  para definir a las clases, funciones, esto hace los 
programas más entendibles haciéndolos más fáciles de leer, además de 
dar información sobre la función de un identificador, por ejemplo cuando 
es una clase, constante, paquete, puede ser útil  para  entender  el  
código  fuente  del  sistema.  La  Tabla  4.3  muestra  la 
















El prefijo del nombre de un paquete se escribe siempre con letras ASCII en minúsculas, y 
debe ser uno de los nombres de dominio de alto nivel, actualmente com, edu, gov, mil, net, 
org, entre otros. 
Los subsecuentes componentes del nombre del paquete variarán de acuerdo a las 








Los nombres de las clases deben ser sustantivos, cuando son compuestos tendrán la 
primera letra de cada palabra que lo forma en mayúsculas. 
Intentar mantener los nombres de las clases simples y descriptivas. Usar palabras 






















Los métodos deben ser verbos, cuando son compuestos tendrán la primera letra en 











Excepto las constantes, todas las instancias y variables de clase o método empezarán con 
minúscula. 
Los nombres de las variables deben ser cortos pero con significado. 
 
private int idPais; 
private int idProvincia; 







Los nombres de las variables declaradas como constantes deben ir totalmente en 
mayúsculas separando las palabras con un subguión ("_"). 
final static String 
REGISTRO_NUEVO = 
"El nuevo registro ha sido 
guardado"; 
FUENTE: Elaboración Propia 
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4.3.1 Análisis y Desarrollo de la Iteración 1 
 
 
Una vez que se han definido todos los requerimientos 
globales que conforman la documentación de la pila del 
producto inicial para el presente tema de tesis, se empezará 
como primera Iteración el desarrollo del requerimiento de 
las historias de usuario número 1 y 2 que consta de 
elaboración de la página de logueo y creación  de  usuarios  
para  el  ingreso  del  usuario  final  al  sistema  de  control 
académico. 
Para el desarrollo de este requerimiento, se realizará una 
especificación detallada de cada una de los 
requerimientos iniciales que se definieron en la Tabla 4.1. 
 
 
4.3.1.1 Iteración (sprint) 1 
 
Para la Iteración 1  se fijó una duración de 20 días 
laborables es decir 4 semanas. 
 
 
4.3.1.2 Pila de  producto de la Interacción 1 
 
Como se ha mencionado anteriormente la pila del 
producto es la lista de todos los requerimientos del 
cliente, los mismos se obtienen desde la lista de 
historias de usuario. En la Tabla 4.4 se detalla la pila 




Tabla 4-4 Pila del producto de la Iteración 1 
 
 
PILA DE PRODUCTO SPRINT 1 
 
ID 

























Entrar a la aplicación, ingresar usuario y 
contraseña, si el usuario es correcto 
ingresa al menú inicial caso contrario se 
presentara un mensaje de error. 
 
El usuario debe estar 









Creación de usuario 














Entrar a la aplicación, ir a seguridad, ir a 
usuario, ingresar los datos solicitados, 
realizar el ingreso de la información, 
verificar en el tracking que se haya creado 
en nuevo usuario. 
Para la creación de usuario 
previamente deben estar 
creados los respectivos 
perfiles de acuerdo a los 
roles que maneja la 
institución. 
 
FUENTE: Elaboración Propia 
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4.3.1.3 Sprint Backlog Iteración 1 
En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas 
contenidas dentro de la Iteración 1  que engloba la 
historia de usuario ingreso al sistema y creación de 
usuario en el sistema. En la Tabla 4.5  se detalla la 
pila de tareas para la Iteración 1. 
A la hora de organizar, repartir y trabajar sobre las 
historias de usuario de la pila de tareas, se suele 
realizar una división de cada historia en diferentes 
actividades como se ve en la Tabla 4.5. Es importante 
observar la diferencia entre tarea e historia, mientras 
que una historia es un entregable y es responsabilidad 
del dueño del producto, una tarea no es entregable 
y la responsabilidad es del equipo de desarrollo. Una 
historia suele dividirse en diferentes tareas. 
Revisión del Sprint 
 
Se   presentan   las   listas   de   tareas   realizadas   
y   pendientes   de   cada desarrollador del sistema 
para seguir midiendo su avance para llegar a la fecha 
límite planteada. 
Tareas completadas 
Se en listan las tareas que los desarrolladores ha 
terminado hasta el momento de la revisión del sprint 
en la reunión. En la Tabla 4.6 se detalla las tareas 
completadas al finalizar la Iteración 1. 
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Tabla 4-5 Pila de actividades de la Iteración 1 
 
Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 









































































1 Elaboración del contexto navegacional A & J Completado  X    
1 Diseño de interfaces gráficas de usuario A & J Completado  X    
1 Elaboración del modelado lógico y físico de la base de datos A & J Completado  X    
1 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) de la página de logueo A & J Completado  X    
1 Elaboración de consultas JPQL para la página de logueo A & J Completado  X    
1 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) de la página de logueo A & J Completado   X   
1 Codificación de la lógica del negocio para la página de logueo A & J Completado   X   
1 Configuración de las seguridades con JAAS para la página de logueo A & J Completado   X   
1 Configuración de los JSF y Baking Bean de la página de logueo A & J Completado   X   
2 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la creación de usuarios A & J Completado    X  
2 Elaboración de consultas JPQL para la creación de usuario A & J Completado    X  
2 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la creación de usuario A & J Completado    X  
2 Codificación de la lógica del negocio para la creación de usuarios A & J Completado     X 
2 Configuración de las seguridades con JAAS para la creación de usuarios A & J Completado     X 
2 Configuración de los JSF y Baking Bean para la creación de usuarios A & J Completado     X 
FUENTE: Elaboración Propia 
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Tabla 4-6 Tareas completadas de la Iteración 1 
Tarea asignada a:   Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 15 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha 
Modificación 
1 Elaboración del contexto navegacional Sistema de Control 
Académico 
1 09-Junio-2014 
1 Diseño de interfaces gráficas de usuario Sistema de Control 
Académico 
1 09-Junio-2014 
1 Elaboración del modelado lógico y físico de la base de datos Sistema de Control 
Académico 
1 09-Junio-2014 
1 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) de la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 10-Junio-2014 
1 Elaboración de consultas JPQL para la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 10-Junio-2014 
1 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) de la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 13-Junio-2014 
1 Codificación de la lógica del negocio para la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 16-Junio-2014 
1 Configuración de las seguridades con JAAS para la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 17-Junio-2014 
1 Configuración de los JSF y Baking Bean de la página de logueo Sistema de Control 
Académico 
1 17-Junio-2014 
2 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la creación de usuarios Sistema de Control 
Académico 
1 21-Junio-2014 
2 Elaboración de consultas JPQL para la creación de usuario Sistema de Control 
Académico 
1 24-Junio-2014 
2 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la creación de usuario Sistema de Control 
Académico 
1 23-Junio-2014 
2 Codificación de la lógica del negocio para la creación de usuarios Sistema de Control 
Académico 
1 28-Junio-2014 
2 Configuración de las seguridades con JAAS para la creación de usuarios Sistema de Control 
Académico 
1 01-Julio-2014 
2 Configuración de los JSF y Baking Bean para la creación de usuarios Sistema de Control 
Académico 
1 01-Julio-2014 
FUENTE: Elaboración Propia 
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Figura 0-1 Gráfico  Burn Down Chart de la Iteración 1 
Burn Down Chart 
 
 
En el proceso de desarrollo de un proyecto con Scrum se puede 
seguir el avance del mismo durante el Sprint por medio de una 
gráfica llamada Burn Down Chart. La Figura 4.1 muestra de qué 
manera se están cumpliendo con los tiempos de entrega 
establecidos para el Sprint en curso, esta gráfica se presenta 
en relación a las tareas por cumplir y el tiempo de la última entrega 
del sistema. 
 
SISTEMA      SPRINT  FECHA            Nº DE HORAS 































Figura 0-2 Pruebas de la clase Usuario 
                             FUENTE: Elaboración Propia 
 




En el Capítulo 2 se especificaron las técnicas escogidas de 
cada una de las metodologías seleccionadas. Para Xtreme 
Programming se seleccionó el Test Driven Development, diseño 




Una de las tareas recurrentes en el desarrollo de este proyecto 
es la creación de las pruebas, esto es debido a que se practica 
Test Driven Development y es una condición fundamental para su 
desarrollo. En la Figura 4.2 se puede ver los resultados exitosos de 
















FUENTE: Elaboración Propia 
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En la Figura 4.3 se puede ver el demo de la Iteración 1 que es la página de 
logueo y la página de administración de usuarios del sistema  SEASOL. 
 
 
Figura 0-3 Demo de la Iteración 1 
 
FUENTE: Elaboración Propia 
 





4.3.2 Análisis y desarrollo del requerimiento de la Iteración 2 
En la iteración 2 se continúa con el análisis y desarrollo de las 
historias de usuario número 2, 3, 4, 5 y 6 que corresponde al 
ingreso de la información al sistema referente a las configuraciones 
previas de la organización, alumnos, docentes, horarios y 
calendarios. 
 
Para el desarrollo de estos requerimientos, se realizará una 
especificación detallada de cada una de los requerimientos 
iniciales que se definieron en la Tabla 4.1. 
 
4.3.2.1 ITERACIÓN (SPRINT) 2 
 
Para el desarrollo de la Iteración 2 se fija una duración 
de 20 días laborables es decir 4 semanas. 
 
4.3.2.2 Pila de  Producto Interacción 2 
 
En la Tabla 4.7 se detalla la pila del producto que se definió 




4.3.2.3 Sprint Backlog 
 
En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas contenidas 
dentro de la Iteración 2  que engloba las historias de usuarios 
de ingreso de información al sistema. En la Tabla 4.8 se 




Tabla 4-7 Pila del producto de la Iteración 2 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 
 
ID 




























Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas ingresar datos de la escuela, 
verificar la información ingresada en el 
tracking de la pantalla. 
 
Esta información puede ser 
























Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a alumnos, ingresar la 
información solicitada como: tipo de bajas, 
tipo de asistencia, escala de notas. 
Verificar la información ingresada en el 
tracking de cada pantalla. 
 
 
Esta información puede ser 
























Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a docente, ingresar la 
información solicitada como: tipo docente, 
motivo de entrada y salida. Verificar la 




Esta información puede ser 






















Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas, ir a calendarios y horarios, 
ingresar la información solicitada como: 
ciclo lectivo, periodos, tipo de hora, 
feriados del año. Verificar la información 
ingresada en el tracking de cada pantalla. 
 
 
Esta información puede ser 
eliminada y modificada por el 
administrador. 








Tabla 4-8 Pila de actividades de la Iteración 2 
 
 
Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 











































































Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de datos de 
la Organización 
 





   
 
3 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





   
 
3 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el ingreso de datos de 
la Organización 
 





   
 
3 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





   
 
3 
Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





   
 
3 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





   
 
3 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





   
 
3 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las Configuraciones 
Previas – Generales 
 





   
 
3 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





   
 
3 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





   





































Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





   
 
3 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





   
 
4 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las Configuraciones 
Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 





Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las Configuraciones 
Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 
    
X 
 



































Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 





Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
A & J 
 
Completado 





Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 
A & J 
 
Completado 




Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las Configuraciones 
Previas – Calendarios y Horarios 
 
A & J 
 
Completado 




Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 
A & J 
 
Completado 




Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
 
A & J 
 
Completado 




Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 
A & J 
 
Completado 




Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 
A & J 
 
Completado 
     
X 














Figura 0-4 Pruebas de la clase tipo docente 
 








La Tabla 4.9 muestra las tareas que los 
desarrolladores han terminado hasta el momento de la 
finalización del Sprint 2. 




En la Figura 4.4, Figura 4.5, Figura 4.6, se puede ver 



































Figura 0-5 Pruebas de la clase tipo baja 















































FUENTE: Elaboración Propia 
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Figura 0-7 Gráfico  Burn Down Chart  de la Iteración 2 
Burn Down Chart 
 
 
El  Figura  4.7  presenta  el  avance  del  proyecto  hasta  el  














































Tabla 4-9 Tabla tareas completadas de la Iteración 2 













Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de 
datos de la Organización 
 





8 – Julio- 2014 
 
3 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el ingreso de 
datos de la Organización 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de datos de la 
Organización 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de datos 
de la Organización 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de datos de 
la Organización 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de 
las Configuraciones Previas – Generales 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





8 – Julio - 2014 
 
3 
Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 





8 – Julio - 2014 

















Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Generales 
 
 







8 – Julio - 2014 
 
4 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de 
las Configuraciones Previas – Alumnos 
 





15 – Julio - 2014 
 
4 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 





15 – Julio - 2014 
 
4 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 





15 – Julio - 2014 
 
4 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 





15 – Julio - 2014 
 
4 
Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 





15 – Julio - 2014 
 
4 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Alumnos 
 





14 – Julio - 2014 
 
5 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de 
las Configuraciones Previas – Docentes 
 





22 – Julio - 2014 
 
5 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 











Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
 







22 – Julio - 2014 
 
5 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 





22 – Julio - 2014 



















Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 
 







20 – Julio - 2014 
 
5 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Docentes 
 





22 – Julio - 2014 
 
6 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para el ingreso de 
las Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





28 – Julio - 2014 
 
6 
Elaboración de consultas JPQL para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





27 – Julio - 2014 
 
6 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para el de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





28 – Julio - 2014 
 
6 
Codificación de la lógica del negocio para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





27 – Julio - 2014 
 
6 
Configuración de las seguridades con JAAS para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





26 – Julio - 2014 
 
6 
Configuración de los JSF y Baking Bean para el ingreso de las 
Configuraciones Previas – Calendarios y Horarios 
 





28 – Julio - 2014 










Demo de la Iteración 2 
 
En la Figura 4.8 se puede ver el demo de la Iteración 2 que es la página 
administración del sistema de control académico. 
 
 
Figura 0-8 Demo de la Iteración 2 
 
FUENTE: Elaboración Propia 
 
 




Para el desarrollo de este requerimiento, se realizará una 
especificación detallada de cada uno de los requerimientos 
iniciales que se definieron en la Tabla 4.1. 
80  
4.3.3.1 ITERACIÓN (SPRINT) 3 
 
 
Para el desarrollo de la Iteración 3 se fijó una duración 
de 15 días laborables es decir 3 semanas. 
 
4.3.3.2 Pila de  producto de la Iteración 3 
 




4.3.3.3 Sprint Backlog 
 
En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas contenidas 
dentro de la Iteración 3 que engloba las historias de usuarios 
relacionadas con la administración de estudiantes. En la Tabla 
4.11 se detalla la pila de tareas de la Iteración 3. 
 








La Tabla 4.12 muestra las tareas que los desarrolladores ha 




Tabla 4-10 Pila de actividades de la Iteración 3 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 






















Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
alumnos, ir ingresar nuevo, ingresar 
información del nuevo alumno, realizar el 
ingreso de información, verificar en el 




Esta información puede ser 

















Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
alumnos, ir ingresar inscripción, ingresar 
información solicitada, realizar la 
inscripción, verificar en el tracking de la 
pantalla el nuevo alumno inscrito. 
 
Esta información puede ser 








































Entrar a la aplicación, ir a alumnos, ir a 
ingresar nuevo, ingresar la información del 
alumno, ingresar alumno, verificar en el 
tracking el nuevo alumno ingresado. Ir a 
alumnos, ir a inscripción, ingresar la 
información del alumno (datos alumno, 
ciclo lectivo, año básico), realizar 
inscripción, verificar en el tracking el nuevo 
alumno inscrito. Ir a gestión académico, 
buscar alumno, ingresar información de 
matriculación, realizar la matricula, verificar 





La información de los alumnos 
y de la inscripción puede ser 
eliminada y modificada por el 
administrador. 
Para el proceso de 
matriculación solo se puede dar 
de baja al alumno. 






Tabla 4-11 Pila de actividades de la Iteración 3 
 
 
Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 
 




































































7 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
7 Elaboración de consultas JPQL para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
7 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
7 Codificación de la lógica del negocio para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
7 Configuración de las seguridades con JAAS para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
7 Configuración de los JSF y Baking Bean para ingresar un nuevo alumno A & J Completado  X   
8 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la inscripción de un alumno A & J Completado   X  
8 Elaboración de consultas JPQL para la inscripción de un alumno A & J Completado   X  
8 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la inscripción de un alumno A & J Completado   X  





























8 Configuración de los JSF y Baking Bean para la inscripción de un alumno A & J Completado   X  
 
9 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar el proceso de 
matriculación 
 
A & J 
 
Completado 
    
X 
9 Elaboración de consultas JPQL para realizar el proceso de matriculación A & J Completado    X 
 
9 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para realizar el proceso de 
matriculación 
 
A & J 
 
Completado 
    
X 
9 Codificación de la lógica del negocio para realizar el proceso de matriculación A & J Completado    X 
 
9 
Configuración de las seguridades con JAAS para realizar el proceso de 
matriculación 
 
A & J 
 
Completado 
    
X 
9 Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar el proceso de matriculación A & J Completado    X 














Tabla 4-12 Tareas completadas de la Iteración 3 
 
Tarea asignada a:   Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 30 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
 
7 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para ingresar un 
nuevo alumno 
 




05 – Agosto - 2014 
7 Elaboración de consultas JPQL para ingresar un nuevo alumno Sistema de Control 
Académico 
3 04 – Agosto – 2014 
7 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para ingresar un 
nuevo alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 05 – Agosto - 2014 
7 
Codificación de la lógica del negocio para ingresar un nuevo 
alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 04 – Agosto – 2014 
7 
Configuración de las seguridades con JAAS para ingresar un nuevo 
alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 05 – Agosto – 2014 
7 Configuración de los JSF y Baking Bean para ingresar un nuevo 
alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 05 – Agosto - 2014 
8 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la 
inscripción de un alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 12 – Agosto - 2014 
8 Elaboración de consultas JPQL para la inscripción de un alumno Sistema de Control 
Académico 
3 11 – Agosto - 2014 
8 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la 
inscripción de un alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 














12 – Agosto - 2014 




Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
8 
Configuración de las seguridades con JAAS para la inscripción de 
un alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 12 – Agosto – 2014 
8 
Configuración de los JSF y Baking Bean para la inscripción de un 
alumno 
 
Sistema de Control 
Académico 
3 12 – Agosto - 2014 
 
9 
Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar el 
proceso de matriculación 
 





18 – Agosto - 2014 
 
9 
Elaboración de consultas JPQL para realizar el proceso de 
matriculación 
 





18 – Agosto - 2014 
 
9 
Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para realizar el 
proceso de matriculación 
 





17 – Agosto - 2014 
 
9 
Codificación de la lógica del negocio para realizar el proceso de 
Matriculación 
 





17 – Agosto - 2014 
 
9 
Configuración de las seguridades con JAAS para realizar el 
proceso de matriculación 
 





18 – Agosto - 2014 
 
9 
Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar el proceso de 
Matriculación 
 





17 – Agosto - 2014 







Figura 0-9 Gráfico  Burn Down Chart  de la Iteración 3 
Burn Down Chart 
 
La  Figura  4.9  presenta  el  avance  del  proyecto  hasta  el  momento  
































           












Figura 0-10 Pruebas de la clase Alumno 
Pruebas de la Iteración 3 
 
 
En las Figura 4.10, 4.11, 4.12, se puede ver los resultados exitosos de las 








































FUENTE: Elaboración Propia 
Figura 0-11  Pruebas de la clase inscripción. 
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FUENTE: Elaboración Propia 
 
Demo de la Iteración 3 
 
En  la  Figura  4.13  se  ve  el  demo  de  la  Iteración  3  que  es  la  página  
de administración de los alumnos del sistema de control académico. 
 
Figura 0-13 Demo dela Iteración 3 
 







4.3.4 Análisis y Desarrollo del requerimiento de la Iteración 4 
 
Para el desarrollo de este requerimiento, se realizará una 
especificación detallada de cada uno de los requerimientos 
iniciales que se definieron en la Tabla 4.1. 
 
4.3.4.1 ITERACIÓN (SPRINT) 4 
 
Para el desarrollo de la Iteración  4 se fijó una 
duración de 5 días laborables es decir 1 semana. 
 
4.3.4.2 Pila de  producto de la Iteración  4 
 




4.3.4.3 Sprint Backlog 
 
En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas 
contenidas dentro de la Iteración 4 que engloba la historia 
de usuario administración de docentes. En la Tabla 4.14 
se puede ver la pila de tareas para la Iteración 4. 
 




La Tabla 4.15 muestra las tareas que los 
desarrolladores ha terminado hasta el momento de la 




Tabla 4-13 Pila del producto de la Iteración 4 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 
 
ID 


































Entrar aplicación, ir a docentes, ir a 
administrar, ingresar información del 
docente, realizar el ingreso de 
información, verificar en el tracking el 
nuevo docente ingresado. 
Esta información puede ser 
eliminada y modificada por el 
administrador. 
Para la generación de horarios 
se debe relacionar a los 
docentes con cada materia que 
estos imparten. 



















Tabla 4-14 Pila de requerimientos de la Iteración 4 
 
 
Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 
 





































10 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para administrar 
Docentes 
 




10 Elaboración de consultas JPQL para administrar Docentes A & J Completado  X 
10 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para administrar 
Docentes 
 




10 Codificación de la lógica del negocio para administrar Docentes A & J Completado  X 
10 Configuración de las seguridades con JAAS para administrar Docentes A & J Completado  X 
10 Configuración de los JSF y Baking Bean para administrar Docentes A & J Completado  X 








Tabla 4-15 Tareas completadas de la Iteración 4 
 
Tarea asignada a:   Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 6 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
10 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para 
 
administrar Docentes 
Sistema de Control 
Académico 
4 25 – Agosto - 2014 
10 Elaboración de consultas JPQL para administrar Docentes Sistema de Control 
Académico 
4 25 – Agosto – 2014 
10 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para 
 
administrar Docentes 
Sistema de Control 
Académico 
4 25 – Agosto - 2014 
10 Codificación de la lógica del negocio para administrar 
 
Docentes 
Sistema de Control 
Académico 
4 24 – Agosto – 2014 
10 Configuración de las seguridades con JAAS para administrar 
 
Docentes 
Sistema de Control 
Académico 
4 23 – Agosto – 2014 
10 Configuración de los JSF y Baking Bean para administrar 
 
Docentes 
Sistema de Control 
Académico 
4 24 – Agosto - 2014 





   Figura 0-14 Gráfico  Burn Down Chart de la Iteración 4 
Burn Down Chart 
 
 
La  Figura  4.14  presenta  el  avance  del  proyecto  hasta  el  momento  de  la 














































Figura 0-15 Pruebas de la clase docente 













































Demo de la Iteración 4 
 
En la Figura 4.17 se puede ver el demo de la Iteración 4; que es la página de 






Figura 0-17 Demo de la Iteración 4 
 
 FUENTE: Elaboración Propia 
 
 
4.3.5 Análisis y Desarrollo del requerimiento de la Iteración 5 
 
 
Para el desarrollo de este requerimiento, se realizará una 
especificación detallada de cada uno de los requerimientos 
iniciales que se definieron en la Tabla 4.16. 
 
4.3.5.1 ITERACIÓN (SPRINT) 5 
 
Para el desarrollo de la Iteración  5 se fija una duración de 
20 días laborables es decir 4 semanas. 
 
4.3.5.2 Pila de  producto de la Iteración 5 
 
 






4.3.5.3 Sprint Backlog 
 
En esta fase se detallan las tareas y sub-tareas contenidas 
dentro de la Iteración 5  que engloba las historias de usuarios  
para la gestión académico. A continuación en la Tabla 4.17 











La Tabla 4.18 muestra las tareas que los desarrolladores ha 















Tabla 4-16 Pila del producto de la Iteración 5 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 
 
ID 


























Entrar a la aplicación, ir a configuraciones 
previas ingresar datos de la escuela, 
verificar la información en el tracking 
 
Esta información puede ser 


















Entrar a la aplicación, ir a alumnos, 
buscar al alumno, ingresar la asistencia 
del estudiante, verificar la información en 
el tracking de la pantalla. 
 
Esta información puede ser 




















Entrar a la aplicación, ir a horarios y 
calendarios, ir a horario académico, 
ingresar la información que se solicita, 
ingresar el nuevo horario académico, 




Esta información puede ser 




















Entrar a la aplicación, ir a alumnos, ir a 
generación de libretas, ir a libretas, 
seleccionar al estudiante que se desea 
generar la libreta académico, verificar la 
libreta de calificaciones en otra pantalla 
en formato PDF. 
 
 
Todo reporte se mostrará en 
formato PDF. 










Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 
 




























































































11 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para Ingreso Asistencia 
por Paralelo 
 
A & J 
 
Completado 
 X    
11 Elaboración de consultas JPQL para Ingreso Asistencia por Paralelo A & J Completado  X    
11 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para Ingreso Asistencia 
por Paralelo 
 
A & J 
 
Completado 
 X    
11 Codificación de la lógica del negocio para Ingreso Asistencia por Paralelo A & J Completado  X    
11 Configuración de las seguridades con JAAS para Ingreso Asistencia por 
Paralelo 
 
A & J 
 
Completado 
 X    
11 Configuración de los JSF y Baking Bean para Ingreso Asistencia por Paralelo A & J Completado  X    
12 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la generación de 
horarios académicos 
A & J Completado  X    
12 Elaboración de consultas JPQL para la generación de horarios académicos A & J Completado  X    

































12 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la generación de 
horarios académicos 
A & J Completado  X    
12 Codificación de la lógica del negocio para la generación de horarios 
académicos 
A & J Completado  X    
12 Configuración de las seguridades con JAAS para la generación de horarios 
académicos 
A & J Completado  X    
12 Configuración de los JSF y Baking Bean para la generación de horarios 
académicos 
A & J Completado  X    
13 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar la 
Generación de Libretas 
A & J Completado   X   
13 Elaboración de consultas JPQL para realizar la Generación de Libretas A & J Completado   X   
13 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la Generación de 
Libretas 
A & J Completado   X   
13 Codificación de la lógica del negocio para realizar la Generación de 
Libretas 
A & J Completado   X   
13 Configuración de las seguridades con JAAS para realizar la  Generación de 
Libretas 
A & J Completado   X   
13 Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar la  Generación de 
Libretas 
A & J Completado   X   

































14 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar el proceso 
de Agrupación en grados y paralelos 
A & J Completado    X  
14 Elaboración de consultas JPQL para realizar el proceso de Agrupación en 
grados y paralelos 
A & J Completado    X  
14 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para realizar el proceso de 
Agrupación en grados y paralelos 
A & J Completado    X  
14 Codificación de la lógica del negocio para realizar el proceso de Agrupación 
en grados y paralelos 
A & J Completado     X 
14 Configuración de las seguridades con JAAS para realizar el proceso de 
Agrupación en grados y paralelos 
A & J Completado     X 
14 Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar el proceso de 
Agrupación en grados y paralelos 
A & J Completado     X 









Tabla4- 18 Tareas completadas  de la Iteración 5 
 
 
Tarea asignada a:   Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 24 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
11 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para Ingreso 
 
Asistencia por Paralelo 
Sistema de Control 
Académico 
5 02 – Agosto-2014 
11 Elaboración de consultas JPQL para Ingreso Asistencia por Paralelo Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Agosto-2014 
11 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para Ingreso 
 
Asistencia por Paralelo 
Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Agosto-2014 
11 Codificación de la lógica del negocio para Ingreso Asistencia por 
 
Paralelo 
Sistema de Control 
Académico 
5 02 – Agosto-2014 
11 Configuración de las seguridades con JAAS para Ingreso Asistencia 
por Paralelo 
Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Agosto-2014 
11 Configuración de los JSF y Baking Bean para Ingreso Asistencia por 
 
Paralelo 
Sistema de Control 
Académico 
5 31 – Agosto-2014 




Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
12 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para la 
generación de horarios académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 02 – Agosto-2014 
12 Elaboración de consultas JPQL para la generación de horarios 
académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Agosto-2014 
12 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la generación 
de horarios académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Agosto-2014 
12 Codificación de la lógica del negocio para la generación de 
horarios académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 01 – Septiembre - 
 
2014 
12 Configuración de las seguridades con JAAS para la generación de 
horarios académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 02 – Septiembre - 
 
2014 
12 Configuración de los JSF y Baking Bean para la generación de 
horarios académicos 
Sistema de Control 
Académico 
5 02 – Septiembre - 
 
2014 
13 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar la 
 
Generación de Libretas 
Sistema de Control 
Académico 





13 Elaboración de consultas JPQL para realizar la  Generación de 
 
Libretas 
Sistema de Control 
Académico 
5 09 – Septiembre - 
 
2014 
  FUENTE: Elaboración Propia 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
13 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para la 
 
Generación de Libretas 
Sistema de Control 
Académico 
5 08 – Septiembre - 
 
2014 
13 Codificación de la lógica del negocio para realizar la Generación 
de Libretas 
Sistema de Control 
Académico 
5 08 – Septiembre - 
 
2014 
13 Configuración de las seguridades con JAAS para realizar la 
 
Generación de Libretas 
Sistema de Control 
Académico 
5 07 – Septiembre - 
 
2014 
13 Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar la  Generación 
de Libretas 
Sistema de Control 
Académico 
5 09 – Septiembre - 
 
2014 
14 Codificación de la persistencia Entity Beans (JPA) para realizar el 
proceso de Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 
5 16 – Septiembre - 
 
2014 
14 Elaboración de consultas JPQL para realizar el proceso de 
 
Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 





14 Codificación de Interface y Session Bean (CRUD) para realizar el 
proceso de Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 
5 15 – Septiembre - 
 
2014 
14 Codificación de la lógica del negocio para realizar el proceso de 
 
Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 
5 21 – Septiembre - 
 
2014 
  FUENTE: Elaboración Propia 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
14 Configuración de las seguridades con JAAS para realizar el proceso 
de Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 
5 22 – Septiembre - 
 
2014 
14 Configuración de los JSF y Baking Bean para realizar el proceso de 
 
Agrupación en grados y paralelos 
Sistema de Control 
Académico 
5 21 – Septiembre - 
 
2014 









Figura 0-18 Gráfico  Burn Down Chart  del la Iteración 5 
Burn Down Chart 
 
La Figura  4.18  presenta  el  avance  del  proyecto  hasta  el  momento  de  la 
























Figura 0-19 Pruebas de la clase horarios 
Figura 0-20  Demo del la Iteración 5 
Pruebas de la Iteración 5 
 








FUENTE: Elaboración Propia 
 
Demo de la Iteración 5 
 
En la Figura 4.20 se puede ver el demo de la Iteración 5 que es la página de 

















Para el desarrollo de este requerimiento, se realizará una 
especificación detallada de cada uno de los requerimientos 









Para el desarrollo del último sprint se fijó una duración de 15 
días laborables es decir 3 semanas. 
 
4.3.6.2 Pila de  Producto Interacción 6 
 




4.3.6.3 Sprint Backlog 
 
 
En  esta fase  se detallan  las  tareas  y sub-tareas  
contenidas dentro  de  la Iteración 6 que engloba la historia 
de usuario reportes y consultas. En la Tabla4.20 la pila de 








La Tabla 4.21 muestra las tareas que los desarrolladores ha 
terminado hasta el momento de la finalización de la Iteración 6. 
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Tabla 4-19 Pila del producto de la Iteración 6 
 
PILA DE PRODUCTO INICIAL 
 
ID 























Entrar a la aplicación, ir a reportes y 
consultas, seleccionar el tipo de reporte, 
verificar el reporte en el archivo PDF. 
 
Todo reporte se mostrará en 
formato PDF. 














Tabla 4-20 Pila de actividades de la Iteración 6 
 
Sprint Inicio Duración (días) Elemento del Product Backlog 
 






























































15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de inscripción y matricula A & J Completado  X   
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de inscripción y matricula A & J Completado  X   
15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de horarios A & J Completado  X   
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de horarios A & J Completado  X   
15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de lista docentes A & J Completado   X  
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de lista docentes A & J Completado   X  
15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de lista alumnos A & J Completado   X  
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de lista alumnos A & J Completado   X  
15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de faltas, atrasos y disciplina A & J Completado    X 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de faltas, atrasos y 
disciplina 
A & J Completado    X 
15 Realizar los  Query necesarios para generar los reportes de record Estudiantil A & J Completado    X 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los reportes de record Estudiantil A & J Completado    X 
  FUENTE: Elaboración Propia 
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Tabla 4-21 Tareas completadas de la Iteración 6 
Tarea asignada a:   Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 12 
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interacción Fecha Modificación 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de inscripción y matricula 
Sistema de Control 
Académico 
6 30 Septiembre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los 
reportes de inscripción y matricula 
Sistema de Control 
Académico 
6 29 Septiembre 2014 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de horarios 
Sistema de Control 
Académico 
6 29 Septiembre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los 
reportes de horarios 
Sistema de Control 
Académico 
6 30 Septiembre 2014 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de lista docentes 
Sistema de Control 
Académico 
6 07 Octubre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los 
reportes de lista docentes 
Sistema de Control 
Académico 
6 06 Octubre 2014 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de lista alumnos 
Sistema de Control 
Académico 
6 07 Octubre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los 
reportes de lista alumnos 
Sistema de Control 
Académico 
6 07 Octubre 2014 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de faltas, atrasos y disciplina 
Sistema de Control 
Académico 
6 13 Octubre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar los 
reportes de faltas, atrasos y disciplina 
Sistema de Control 
Académico 
6 13 Octubre 2014 
15 Realizar los Query necesarios para generar los reportes 
de record Estudiantil 
Sistema de Control 
Académico 
6 12 Octubre 2014 
15 Ingresar los Query en JasperReport para generar el record 
académico 
Sistema de Control 
Académico 
6 13 Octubre  2014 
 FUENTE: Elaboración Propia
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Figura 0-21 Gráfico  Burn Down Chart de la Iteración 6 
Burn Down Chart 
 
La Figura  4.21  presenta  el  avance  del  proyecto  hasta  el  momento  de  la 
















            FUENTE: Elaboración Propia 
 
Demo de la Iteración 6 
 
En la Figura 4.22 se puede ver el demo de la Iteración 6, que es el módulo de 




Figura 0-22 Demo de la Iteración 6 
 
FUENTE: Elaboración Propia 
 
Al ser este el último sprint y al haber llevado a cabalidad el desarrollo de la 
plataforma, no existen tareas sin culminar en el proceso de desarrollo, aunque 
cabe recalcar que al ser este un prototipo y un sistema en crecimiento constante 
las tareas seguirán apareciendo de acuerdo con el incremento de las necesidades 
del product owner a lo largo de la vida útil del sistema, estas deberán ser 
agregadas al final product backlog para ser lanzadas en una nueva versión. 
 
4.3.7 Product Backlog Final 
 
 
Al finalizar el proceso de desarrollo se obtiene el listado de 
tareas basadas en las historias de usuario pero ya delimitadas, 





Tabla 4-22  Pila del producto final 
 


































Ingreso de información del 
sistema 
 
13 4 Completado 2 
 
4 
Ingreso de parámetros generales 
de alumnos en el sistema 
 
12 
4 Completado 2 
 
5 
Ingreso de parámetros generales 
de docentes en el sistema 
 
11 
3 Completado 2 
 
6 
Ingreso de parámetros generales 
















































Ingreso de asistencia alumnos 
 
4 




Generar horarios académicos 
 
3 




Generación de libretas 
 
2 




Reportes y Consultas 
 
1 
4 Completado 6 





















IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 
 
 MODELO DE DATOS 5.1
 
Los modelos de datos son usados para escribir una base de datos, 
ayudando describir  la  realidad  que  está  reflejada  en  las  historias  de  
usuario  que  se realizaron en la etapa de planificación del proyecto; el 
modelo que se va a usar es el entidad – relación. 
 
 
Al tener varios estándares en el modelo ayuda a que la base de datos 
sea más entendible; además los estándares permiten que la base de 
datos mantenida y actualizada con mayor facilidad. La Tabla 5.1 muestra 
la estandarización para el desarrollo de modelo de datos. Los estándares 
que se propusieron para el desarrollo del sistema son: 
 
 
• Los nombres de las tablas de la base de datos deben escribirse con 






Toda tabla debe tener clave primaria 
 
• La  relación  entre  tablas  debe  tener  claves  foráneas  con  
integridad referencial, con eso no se podrán borrar datos relacionados. 
• Todos  los  campos  que  pertenezcan  a  las  claves  primarias  
deben ubicarse al principio de la tabla. Estos campos son auto 
numéricos y todos están nombrados con abreviaturas del nombre de 





Tabla 5-1 Estándar para el desarrollo de modelo de datos 




          FUENTE: Elaboración Propia 
 DISEÑO DE LA BASE DE DATOS 5.2
 
Para la construcción de la base de datos se emplea el modelo 
entidad – relación,  lo  que  se  obtiene   un  modelo  completo   de   
la  base   de   datos correctamente normalizados y relacionada 
constituida  tablas, campos y tipos de datos. 
 
La base de datos se construye en base a los requerimientos 
plasmados en las historias de usuarios con el fin de obtener la visión 
que tiene los usuarios sobre la manipulación de los datos a través del 
sistema de control académico. 
116  
El siguiente diagrama representa las entidades requeridas para la 
satisfacción de las necesidades del cliente y las relaciones entre ellas. 
Figura 0-1 modelo Lógico de La Base de Datos 
 
  FUENTE: Elaboración Propia 
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 DIAGRAMA DE CLASES 5.3
 
En la Figura 5.2 se puede apreciar el diagrama de clases de la 
aplicación; se puede verificar que consta de 20 clases. 
 
Figura 0-2 Diagrama de Clases 
 
















 DIAGRAMA DE ARQUITECTURA 5.4
 
 
En la Figura 5.3 se puede observar el diagrama de arquitectura que 
contiene las capas del sistema y se explica la manera en que se 




Figura 0-3 Distribucion de las Capas del Sistema 
 














PRIMERO.- El uso de la metodología Scrum conjuntamente con Xtreme 
Programming para el análisis, diseño y desarrollo del sistema de control 
académico, permitió obtener un producto de software que automatizó los 
procesos manuales, dentro de los plazos previstos y cubriendo todas las 




SEGUNDO.- El uso de la Metodologia Scrum conjuntamente con Xtreme 
Programming permitió desarrollar un entorno agradable y de fácil manejo del 
sistema SEASOL.. 
TERCERO.- La implementación del sistema de control académico para el 
I.E.S.T.P. “MNB” Juliaca, proporciona la reducción de los tiempos a los 
colaboradores del área   académica   en   la   administración   y   gestión   de   
los   procesos académicos, mejorando el desempeño de sus actividades  en la 
realización de tareas de planificación académica, como la de asignar materias 
a profesores,  generar  listas  del  alumnado    e  ingreso  de  notas.  De  esta 

















• PRIMERO.- Para la realización de un sistema que permita automatizar los 
procesos de una institución educativa, es recomendable conocer y 
entender los procesos, para recolectar los requerimientos de una manera 
más fácil y rápida evitando errores en la fase de desarrollo. 
 
 
• SEGUNDO.- Para el desarrollo de aplicaciones web es recomendable usar 
herramientas de software libre, para evitar los altos costos de 
licenciamiento y la poca flexibilidad que presenta el software propietario. 
Se sugiere el uso de software  libre,  pues  la  tendencia  actual  es  la  
utilización  de  estas herramientas que aparte de economizar totalmente 
la construcción de un sistema,  facilitan  en  gran  manera  la  misma,  a  
más  de  que  permiten reutilizar el código y optimizarlo, dando con esto un 
buen mantenimiento al sistema que se haya construido. 
• TERCERO.- Para el desarrollo de proyectos pequeños es aconsejable 
combinar las metodologías agiles Scrum con Xtreme Programming ya 
que proporciona buenos resultados en cortos plazos, y con un equipo de 
desarrollo no muy extenso; la utilización de estas dos metodologías serán 
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